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688 АНаск $иЬ — единственный настоящий серьезный имитатор подводной лодки на 
5еда. Родом он с ИВМ РС и появился в те далекие времена, когда еще не распался 
Советский Союз, в те времена, когда, невзирая на всякую там гласность; перестройку 
ипрочуюерунду, наши подводники былиготовыв любой момент нанести испепеляющий 


удар по Америке. 


Предыстория 


Что такое современная атомная подводная лод- 
ка? Огромная стальная машина, способная пе- 
реплывать океаны, несущая на борту оружие 
невообразимой силы. Разрушительной мощи ра- 
кет, которые может запустить в любой момент 
американский «Трайдент» или наш «Тайфун», с 
лихвой хватит нанебольшую страну (илинадеся- 
ток-другой крупных городов в большой стране). 
Наивный Жюль Верн вооружил свой «Наутилус» 
лишь тараном, он не смог выдумать даже торпе- 
ды! Подводные лодки сыграли большую роль в 
истории войн ХХ столетия. В 1916 году немецкая 
подводная лодка отправила ко дну американс- 
кий пассажирский лайнер «Лузитания» и это 
стало причиной вступления Америки в Первую 
Мировую войну (наверное, американцев взбеси- 
ло то, что по поводу потопления их лайнера нем- 
цы отчеканили памятную медаль с таким вот 
изображением — пассажиры «Лузитании» стоят 
в очередь за билетами, а в кассе сидит ... смерть 
с косой — в чувстве черного юмора немцам не 
откажешь). В 1940 году Англия оказалась на 
грани полного краха, опять таки, из-за действий 
подводных лодок противника — большую часть 
судов с военными грузами отправляли на дно 
«волчьи стаи» адмирала Денница. Гюнтер Принн 
— командир одного из немецких Ц-БоаКов) умуд- 
рился даже проникнуть в Скапа Флоу - главную 
гавань Королевского Военно-Морского Флота, и 
прямо на рейде внаглую потопить линкор «Роял 
Оук». Советский подводник Маринеску стал лич- 
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ным врагом фюрера, потопив лайнер, на кото- 
ром плыли ... только что закончившие обучение 
экипажи для новейших подводных лодок, спо- 
собных в автономном режиме (не показываясь 
на поверхности океана) пересекать Атлантику. 
Увы, подводные лодки исключительно редко 
становятся героями компьютерных и видеоигр. 
Да это и понятно — самолетом (истребителем- 
бомбардировщиком, штурмовиком) управляет 
один человек, ну максимум двое, танком —оттрех 
до пяти (американцы до сих пор не устанавлива- 
ют на свои танки автоматические устройства для 
зарядки пушки и у них в экипажах есть еще и 
заряжающий), а сколько человек помимо капи- 
тана управляют подводной лодкой? В том-то и 
дело, что много и все обязанности этой толпы 
народа ложатся на плечи одного- единственного 
игрока. 

688 АНаск Зи, конечно, не приведет вас в вос- 
торг своим графическим оформлением (конец 
80-х годов, что ж вы хотите-то), но зато она доста- 
точно точно (насколько это вообще возможно 
для коммерческой игры, в которую смогут играть 
люди гражданские и сухопутные) передает все 
тонкости управления настоящей подводной лод- 
кой. 

Играть вы можете как за наших (советских), таки 
за вероятного противника. К вашим услугам либо 
американская подводная лодка «Лос-Андже- 
лес», либо советская «Альфа». 

Главное в этой игре — освоить управление, тогда 
выполнять миссии будет совсем не сложно -— 
искусственный интеллект противника в этой игре 
весьма далек от идеала. 


Полное прохождение 


Мостик 

Здесь вы начинаете игру. Отсюда вы сможете 
проникнуть во все отсеки подводной лодки. Для 
этого требуются следующие комбинации КНОПОК: 


В + < - радиостанция 
В + =/\ - рулевой отсек 
В + 3 - сонар 


В + \ -— навигационный отсек 
В + Э/\ - оружейный отсек 
В + Л -— перископ 


НЕЕ 


а 


ЕЕ ЕЕЫЕНЫНЕ 


рр ррорфоорроруорирроророфоререф 
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В + <=/\ - отсек, в котором можно узнать о 
состоянии (наличие повреждений) корпуса и си- 
стем подводной лодки. 

Фактически в любом отсеке вы видите карту, 
показывающую большую часть океана, рядом 
находятся все текущие параметры вашей лодки: 
скорость (в зависимости от того, за кого вы игра- 
ете — в км/час или в узлах — морских милях в час), 
глубина погружения (в метрах или футах — фут = 
0.3 метра), приблизительное расстояние до 
морского дна, курс вашего судна. 

На самой карте можно увидеть. вражеские и 
дружеские объекты или цели, обозначенные 
буквами латинского алфавита. Синие буквы -— 
подводные цели, зеленые буквы — надводные, 
красные - неизвестные. 

У каждой цели есть свои параметры: 

Тагде!{ — название цели 

ЗрееЧ -— скорость цели 

Бер{В -— глубина, на которой находится цель 
Соигзе - курс, которым следует цель 

Веагтд — расстояние между вами и целью 
Вапде — максимальная дистанция, на которой 
вы сможете поразить цель 

А теперь рассмотрим подробно каждый отсек 


Радиостанция 

Здесь вы получаете боевые задания. При помощи 
С вы можете прервать поток убористого английс- 
кого текста, по большей части состоящего из опи- 
сания тяжелой политической обстановки на суше. 
Ргемои$ Меззаде — еще раз прочитать предыду- 
щий приказ 

№ех{ Меззаде — прочитать следующий приказ 


Рулевой отсек 

С помощью этого отсека вы сможете управлять 
движением подводной лодки. В правом нижнем 
углу экрана находится управление мощностью 
двигателя — вы можете варьировать этот пара- 
метр в пределах от 10 до 110. В надводном 
положении развить полную мощность двигателя 
не получится. А максимальная скорость лодки 
не превышает 37 узлов (чуть более 50 км/час — 
для такой громадины весьма неплохо). 

В нижней части экрана расположен руль - для 
чего он нужен, наверное, ясно и так. 

В центре находится рычаг, с помощью которого 
вы можете менять глубину. Справа от него рас- 
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положены иконки, с помощью которых вы може- 
те совершать: 

150 ЕТ — экстренное погружение на 150 футов 
Репзсоре Оер{И — перископная глубина 
Етегдепсу ЗиГРасе — экстренное всплытие 

В самой нижней части панели управления вы 
можете включить или выключить автопилот. Если 
автопилот включен, то компьютер без всякого 
вашего участия ведет подводную лодку до выб- 
ранной вами цели. 


Сонар 

Аналог радара, только ловит не радиоволны, а 
волны звуковые. С помощью сонара вы можете 
засекать надводные и подводные цели. Управ- 
лять сонаром вы можете при помощи меню Зопаг 
Сопёго!: 

РЁег — ВМО/Н!Е Ра$$ — шумовой фильтр, задей- 
ствовав его, вы убираете с карты все обнаружен- 
ные ранее цели. 

ТВС+Ру$е-—активный сонар. Правда, еготочность 
зависит от расстояния до обнаруженной цели. 
Томед Аггау-—Ке{пеуе/Оероу выпустить букси- 
руемый радиолокационный буй. Очень полез- 
ная штука, когда вы находитесь на большой глу- 
бине. 

Есть еще несколько иконок, с помощью которых 
вы управляете сонаром: 

Тагде{ — сосредоточить внимание на одной из 
выбранных целей. 

Апа!у2е — проанализировать выбранную цель 
(правда, из проведенного анализа вы, в боль- 
шинстве случаев, все равно не поймете, что же 
она собой представляет). 


Навигационный отсек 

А здесь вы сможете прокладывать курс. С помо- 
щью иконки Зе вы сможете установить на карте 
точки, к которым будет вести вашу лодку автопи- 
лот. Этих точек может быть несколько (они обо- 
значаются цифрами от 1 и далее), но если вы 
решили выбрать другой курс, вы можете стереть 
эти точки с помощью иконки СТеаг. 

Иконки, с помощью которых можно получить 
информацию о целях и включать/выключать ав- 
топилот, вам уже прекрасно знакомы. 

Рядом находятся еще несколько полезных иконок: 
Рго& тд: АН ТгасК$ — показать путь, пройденный 
всеми целями. 
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Тагд. Тгаск — показать путь, пройденный одной, 
выбранной целью. 


Оружейный отсек 

Ваша лодка — не жюльверновский «Наутилус», 
оружия на ней более чем достаточно. 

Хотя использовать все, что имеется на борту 
одновременно, вы не сможете. 

Тогредое$ — активизировать торпеды и ловушки 
для торпед (4 торпеды одновременно на «Лос- 
Анджееосе», 5 — на «Альфе», 2 ловушки для 
торпед на «Лос-Анджелесе», 1 — на «Альфе»). 
М!55Йе — активизировать одну крылатую ракету. 
Для активизации оружия вам нужно навести кур- 
сор на нужный индикатор, нажать на А и ждать, 
пока курсор не станет красным. 

Назначение иконок ЁГаипсй («пуск») и Тагде{ 
(«цель») не требует комментариев. 

Управлять выпущенными торпедами можно при 
помощи меню Тогредо Соп\го!: 

Зеес* — выбор торпеды 

Онес{ — изменить курс выпущенной торпеды, 
указать ей новую цель 

ЗеагсН — поиск цели 

Бе{опа{е — взорвать торпеду, если цель усколь- 
знула, а других целей поблизости нет. 


Перископный отсек 

Сонар, конечно, штука хорошая, но лучше один 
раз увидеть, чем сто раз услышать. А засекать 
цели визуально вы сможете при помощи перис- 
копа, более того — вы сможете точнее целиться. 
Иконки, связанные с прицеливанием и запуском 
торпед, вам уже знакомы, а чуть правее находит- 
ся меню управления перископом: 

Ремз$соре Вомп/р -— убрать/поднять перископ 
(поднять перископ можно на глубине не более 
20 футов). 

Аг{еппаОом/п/Ур—убрать/поднять радиоантенну. 
Репзсоре Ко{айоп — повращать перископ 

ЕЗМ Ёеуе! — расстояние торпеды до выбранной 
вами цели. 


Отсек, показывающий 


состояние подки 


Здесь вы видите общую схему лодки, разбитую на 
отсеки. Если в ходе боя отсекна схеме окрасился 
в красный цвет, значит он поврежден. Если по- 
вреждений набралось много — пора всплывать, 
а не то скоро пойдете на дно (потопить вас могут 
и в надводном положении, но так хоть у экипажа 
есть шансы уцелеть). 
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«Первым делом, первым делом самолеты, ну а девушки, а девушки потом». Эта строчка 
из старой песни вполне может стать вашим девизом, если вы полны решимости 
превратить небольшую авиакомпанию в мирового лидера по перевозке пассажиров. 
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Управление 


«З4ай» — в главном экране -— карта выбора реги- 
она. 

}\ — перемещение курсора вверх. 

$ — перемещение курсора вниз. 

«= — перемещение курсора влево. 

3 — перемещение курсора вправо. 

А — просмотр карты — информация о расстоя- 
нии от одного города до другого, подробная ин- 
формация о любом городе. 

В — отмена любого действия, возврат кпредыду- 
щему пункту меню. 

С — подтверждение выбора пункта меню или 
пиктограммы. 


Меню 


В меню всего два пункта — «Мем/ Сате» (Новая 
Игра) и «Соптие» (Продолжить). Используя 
второй пункт, можно загрузить игру из одной или 
из другой позиции, в которых вы записывались 
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ранее (если уже записывались). Восстановить 
сохраненную игру можно только отсюда. 


Прохождение 


Начав новую игру, вы должны будете выбрать 
один из сценариев, по которому будут развивать- 
ся события. Сценарии различаются временным 
отрезком, в котором вы будете действовать и, 
соответственно, меняются доступные самолеты, 
некоторые события и т.п. При любом сценарии у 
вас одни и те же требования, выполнение кото- 
рых одним из участников приводит к его победе. 
Выбрав сценарий и подтвердив свой выбор, ука- 
жите уровень сложности, на котором вы желаете 
играть (от самого легкого — 1, до самого сложно- 
го — 5). 

Следующее, что вы должны сделать — указать, 
сколько человек будет принимать участие вигре. 
В игре всегда участвуют четыре компании, поэто- 
му если вы укажете одного человека, руковод- 
ство другими возьмет на себя компьютер. Режим 
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«Бето» — людей нет вообще, и всеми компани- 
ями руководит компьютер. 

После этого выбирайте регион, в котором будет 
расположена ваша основная база. Вы можете 
выбрать любой из регионов планеты, но, напри- 
мер, из Африки очень трудно начинать — там 
слаборазвитые города, не дающие большой 
прибыли. 

Выбрав регион, выбирайте город, в котором бу- 
дет расположена ваша штаб-квартира. Для базо- 
вого города вы можете выбрать только один из 
тех, которые окрашены в зеленый цвет. Осталь- 
ные города слишком малы. 

Выбрав город и подтвердив свой выбор, вы уви- 
дите, как компьютер распределит штаб-кварти- 
ры других участников. Он делает это случайно, 
поэтому не стоит начинать все заново и перено- 
сить свой штаб в один из выбранных компьюте- 
ром городов — это бессмысленно. 

Теперь перед вами появляется таблица, в кото- 
рой указаны: названия авиакомпаний; кто ими 
руководит (Мап — человек, Сот — компьютер); 
названия городов, в которых находятся их штаб- 
квартиры; номер сценария и уровень сложности. 
Если хотите изменить название той или иной 
авиакомпании, отвечайте утвердительно на за- 
данный вопрос, потом выбирайте компанию, 
название которой вас не устраивает, и меняйте 
его. Длина названия не может превышать семи 
символов. Чтобы поставить пробел, используйте 
символ «_», справа отцифры «Э». Чтобы удалить 
неверно введенный символ, нажмите кнопку «В». 
Набрав все семь символов или выбрав надпись 
«Епд», вы закончите ввод. Чтобы выйти отсюда, 
выберите надпись «Ехй». 

Сама игра ведется в пошаговом режиме, то 
есть сначала свои действия выполняет одна 
компания, потом другая и т.д. Когда компью- 
терные компании совершают какие-либо дей- 
ствия, вы получаете соответствующие сообще- 
ния. Каждый ход условно равен трем месяцам 
игрового времени, то есть переговоры, кото- 
рые требуют 6 месяцев, займут 2 хода. После- 
довательность компаний во время хода созда- 
ется случайно, поэтому если вы действовали 
первым в первый ход, это не значит, что так 
будет всегда. 

Для начала запомните несколько понятий, кото- 
рые используются в игре и в описании: 
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Штаб-квартира - город, из которого вы начинае- 
те игру. В самом этом городе и нескольких, рас- 
положенных поблизости, у вас уже есть свобод- 
ные слоты. 

Слот — количество мест в городе, которые вы 
можете использовать при создании авиалиний: 
Каждый слот позволяет назначить один вылет. 
Чем больше развит город, тем больше в нем 
слотов и тем больше вы можете их иметь, хотя 
нельзя единолично использовать все слоты го- 
рода. 

Хаб — региональный центр — своего рода штаб- 
квартира, расположенная в другом регионе. Он 
может быть создан только в развитом городе, 
помеченном на карте зеленым кружком. Имен- 
но из города, в котором расположен хаб (он 
отмечается желтым кружком), начинаются все 
авиалинии в этом регионе. Вы не ‘можете иметь 
более одного хаба в каждом регионе и не можете 
иметь более одной авиалинии, связывающей 
два региона. Например, если вы имеете авиали- 
нию Тунис — Лондон, которая связывает Африку 
иЕвропу, то нельзя создать еще одну авиалинию 
Тунис — Москва, которая тоже будет связывать 
эти же два региона. 

Авиалиния — маршрут между двумя городами, по 
которому летают ваши самолеты. Любая авиали- 
ния при создании автоматически начинается из 
штаб-квартиры или хаба. В зависимости от типа 
самолета, их количества на линии и расстояния 
между городами, может быть совершено опре- 
деленное количество вылетов в неделю. Для 
ввода дополнительного вылета, используется 
один слот в городе, откуда начинается авиали- 
ния и в городе, куда она проведена. По этой 
причине в штаб-квартире и всех хабах должно 
быть больше слотов, чем в других городах. 
Недвижимость — это различные отели, рестора- 
ны, агентства путешествий и прочие предприя- 
тия, которые можно приобрести в городе. Недви- 
жимость дает вам дополнительный доход, кото- 
рый, впрочем, не очень велик (возможно, даже, 
что вы будете больше терять денег, чем полу- 
чать). В целом, наземный бизнес дает не очень 
много денег, даже если использовать реклам- 
ные кампании, и окупается медленно. 
Сотрудники - у вас есть пять человек, которые 
могут выполнять различные поручения (поку- 
пать слоты, недвижимость, организовывать 
хабы и т.п.). Из этих пяти четыре занимаются 
покупками и один продажей. Когда сотрудник 
занимается каким-либо делом, его нельзя ото- 
звать или изменить задание. Наведя курсор на 
занятого сотрудника, вы будете получать ин- 
формацию о том, где и чем он занят и когда 
освободится. Свободные сотрудники помече- 
ны значком в нижнем правом углу портрета. Как 
именно давать им задания, подробно будет опи- 
сано немного позже. 

Основные понятия вы теперь знаете и можно 
приступать к описанию игрового экрана. Боль- 
шую его часть занимает карта того региона, где 
вы расположили свою штаб-квартиру. Зелеными 
кружками на ней обозначены крупные города, 
белыми — второстепенные. Линиями разных цве- 
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тов показаны созданные в регионе авиалинии: 
черным цветом -— ваши линии, дающие прибыль; 
красным -— ваши же линии, но приносящие убыт- 
ки; серым — линии ваших конкурентов. В начале 
игры ни одна из компаний не имеет авиалиний, 
но со временем на карте все будет ими пестреть. 
Рядом с кружком, обозначающим город, может 
стоять какое-либо число — это количество сво- 
бодных слотов, которое у вас есть в этом городе. 
На старте у вас есть слоты в штаб-квартире и 
нескольких городах региона. 

В нижней части экрана расположена информа- 
ционная панель. Слева показана карта мира, на 
которой цветом вашей компании отмечены те 
регионы, в которые вы летаете. Над картой пока- 
зывается текущая дата. Справа от карты нарисо- 
ваны человечки — это ваши свободные сотрудни- 
ки. Когда вы отправляете кого-то из них с задани- 
ем, он переносится на карту мира в соответству- 
ющий регион. Внизу, в одной строчке, показаны 
название вашей компании и ее текущая налич- 
ность, которую вы можете потратить на создание 
новых авиалиний, покупку самолетов и т.д. Над 
этой строкой расположены пиктограммы, кото- 
рые подробно описаны немного ниже, а сейчас 
о том, какие действия вы можете выполнять на 
карте. 

Можно узнать расстояние от одного города до 
другого, стоимость создания авиалинии между 
ними и получить точную информацию о городе. 
Находясь в главном экране, нажмите кнопку «А», 
и сможете перемещать курсор непосредственно 
по карте мира. Подведите его к тому городу, 
который вас интересует, и нажмите кнопку «С». 
Город будет обведен кружком. Если теперь вы 
подведете курсор к любому другому городу, то 
увидите расстояние, которое отделяет его от 
первого, и стоимость создания авиалинии меж- 
ду ними. Таким образом, можно оценивать рас- 
стояние даже между городами, находящимися в 
разных регионах. Выделив первый город, перей- 


дите в нужный регион и подводите курсор к дру- 
гому городу. Чтобы узнать подробную информа- 
цию о любом городе, выделите его и нажмите 
кнопку «С» еще раз. Информация о городе пре- 
доставляется следующая: 

В левом верхнем углу показано название города 
и флаг страны, к которой он принадлежит. Ниже 
отображается население города в миллионах 
человек. Число справа от надписи «Есоп» -— эко- 
номическое развитие города. Число справа от 
надписи «Тгзт» — уровень туризма. Значок спра- 
ва от надписи «КЁп$» означает отношение стра- 
ны, в которой расположен город, к вашей авиа- 
компании. Картинки в центре — недвижимость, 
которую можно приобрести в этом городе. Еще 
ниже показано (через черточку) количество за- 
нятых слотов в этом городе и общее их количе- 
ство. Правее слоты расписаны по компаниям: 
сверху — сколько слотов в этом городе использу- 
ется компанией, снизу — сколько она их в этом 
городе имеет. 

Вернусь немного назад и подробнее разберусь 
с показателями экономики и туризма, а также с 
количеством населения. Чем больше людей 
живет в городе, тем большее их число будет 
пользоваться самолетами, поэтому густонасе- 
ленные города выгоднее. Чем больше развита 
экономика, тем больший доход будут давать пред- 
приятия, связанные с транспортом и путеше- 
ствиями. Наконец, чем больше развит туризм, 
тем больший доход дают предприятия, связан- 
ные скультурой и искусством. Само собой, не все 
так просто, есть другие зависимости, но я указал 
лишь основные. Иногда, в том или ином городе 
или целом регионе, может произойти туристи- 
ческий бум (резкий наплыв туристов). При этом 
показатели экономики и туризма повышаются 
до предела (100 единиц) и сильно возрастает 
количество желающих попасть в это место. 
Отношение страны к вашей компании может 
находиться в одном изтрех положений: двачело- 
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вечка пожимают друг другу руки — хорошее отно- 
шение; человечки стоят порознь — нейтральное 
отношение; и один человечек прогоняет другого 
— напряженное отношение. По идее, это должно 
оказывать воздействие на игру, но я не заметил 
особого влияния. 

Если, находясь в главном экране, нажать кнопку 
«В», вам будет показана вся карта мира, на 
которой будут отмечены ваши авиалинии, хабы и 
штаб-квартира. 

Теперь я поясню, зачем нужны пикто-граммы 
главного экрана (они описываются слева напра- 
во, сначала верхний ряд, потом нижний). 
Левая пиктограмма верхнего ряда позволяет 
создать новую авиалинию. Начало линии — штаб- 
квартира, если это ваш родной регион, и хаб, если 
это другой регион. Вы указываете город, в кото- 
рый эта авиалиния будет проведена (при этом 
вам автоматически будет показано расстояние 
до этого города и стоимость создания авиали- 
нии). Вы должны иметь хотя бы один слот в том 
городе, куда собираетесь провести авиалинию. 
Указав город, вы должны будете выбрать мо- 
дель самолетов, которые будут курсировать на 
этой авиалинии. Одновременно на линии можно 
использовать только одну модель. Самолет 
выбирается кнопками «з» и «и», при этом в спи- 
сок попадают все те модели, которые у вас есть 
(независимо, есть ли у вас свободные самоле- 
ты), за исключением тех, которые не имеют дос- 
таточной дальности полета. 

Небольшое отступление, чтобы пояснить, какую 
информацию вы имеете о самолете. Максималь- 
ная дальность полета (число в строчке «МйЙе»); 
количество пассажирских мест (число во второй 
строчке); количество уже используемых вами 
самолетов (левое число в нижней строчке) и 
количество самолетов, которые еще есть в ре- 
зерве (правое число в нижней строчке). Числа во 
второй снизу строчке, вероятно, дают информа- 
цию о том, каковы расходы на заправку и ремонт 


этой модели самолетов, но проверить это не 
удалось. 

Выбрав подходящую модель, укажите, сколько 
самолетов будет летать на этой линии. Чем боль- 
ше самолетов, тем больше вылетов вы сможете 
назначить, но больше и расходов на их содержа- 
ние. В большинстве случаев достаточно одного 
самолета, в крайнем случае, потом можно будет 
добавить еще. 

Назначая количество самолетов, вы уже можете 
видеть некоторую полезную информацию. Ввер- 
ху окна показаны названия городов, между кото- 
рыми создается авиалиния. Между ними показа- 
но расстояние от одного города до другого. Под 
названием города показано количество слотов, 
которым вы располагаете в этом городе. Число 
слева от линии — сколько слотов уже занято, 
число справа от линии — сколько ваших слотов в 
этом городе всего. Некоторая другая информа- 
ция появится немного позже. 

Назначив количество самолетов на линию, вы 
должны указать, сколько вылетов в неделю будет 
производиться. Это число не может быть менее 
одного, а максимальное зависит от двух парамет- 
ров: количества свободных слотов в обоихгородах 
и количества вылетов, которые при таком рассто- 
янии может выполнить самолет. На маленьком 
расстоянии даже небольшой самолет сможет 
летать по 5-6 раз в неделю. А при создании меж- 
региональных рейсов большой самолет делает 1- 
2 вылета, не больше. Вот в этом случае можно 
выставлять не один, а два-три самолета. Задава- 
емое число вылетов отображается в строке «Е $». 
Следующее, что вы определяете — стоимость 
билетов на своей авиалинии. Она высчитывает- 
ся автоматически, исходя из расстояния между 
городами, но вы можете изменять ее в диапазо- 
не от -50% до +50%. Само собой, чем дороже 
билеты, тем выше прибыль, но меньше пассажи- 
ров. Текущая цена и процент ее изменения пока- 
заны в строке «Раге». 
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Выполнив все эти действия, вам останется под- 
твердить свое желание открыть линию, и все. 
Если вам надо открыть межрегиональную линию, 
то, нажав пиктограмму и выбирая город, нажмите 
кнопку «З{ай», выберите нужный регион и выби- 
райте город в новом регионе. В остальном, все 
условия и действия ничем не отличаются. 
Вторая пиктограмма главного экрана. Она по- 
зволяет вам изменять условия на уже существу- 
ющих маршрутах. Выбравее, вы сможете кнопка- 
ми «й» и «к» перебирать авиалинии, существую- 
щие втом регионе, где установлена карта (вклю- 
чая межрегиональные, которые начинаются от- 
сюда). При этом вы видите: названия городов, 
между которыми проложена линия; расстояние 
между этими городами; модель и количество са- 
молетов, которые здесь’ задействованы. 

В графе «Заез» показан общий доход от этой 
линии. Если зеленая полоса под числом длиннее, 
чем красная, то линия прибыльная. Если красная 
линия длиннее, вы несете убытки. Чем больше 
разница между размером красной и зеленой 
линий, тем больше прибыль или расход. 

В графе «Ёоа@» показана процентная за-гружен- 
ность линии. Если здесь стоит 100%, значит, са- 
молеты не справляются с количеством пассажи- 
ров, желающих воспользоваться этим рейсом. 
Увеличьте количество вылетов или поднимите 
цены на билеты и загруженность уменьшится. 

С графами «Еаге» и «ЕЁ» вы уже знакомы -— это 
стоимость билетов с учетом набавленной или 
сниженной стоимости и количество вылетов, 
совершаемое самолетами. 

Под названием городов также может появлять- 
ся один из специальных значков. Надпись «Ме\м» 
означает, что эта авиалиния создана в этот ход и 
на ней еще не было сделано ни одного вылета. 
Две стрелки, указывающие в разные стороны, 
означают, что в этот ход вы уже вносили измене- 
ния в работу этой линии. Крестик означает, что 
действие этой авиалинии приостановлено и вы- 
леты не производятся. 

Нажав кнопку «С», вы сможете внести измене- 
ния в выбранную линию. Информация, показы- 
ваемая при этом, ничем не отличается от преды- 
дущей (только показано количество слотов в 
обоих городах). Пикто-грамма снадписью «Зизр» 


а 


позволяет приостановить работу авиалинии, что 
может быть полезно, если в данный момент эта 
линия не приносит доходов (например, в пункте 
назначения идет война). 

Пиктограмма с надписью «С1о$е» позволяет 
совсем закрыть авиалинию. Это может понадо- 
биться, если линия убыточная и никакие усилия 
не позволяют исправить положение, или вам 
срочно нужны деньги. Закрывая линию, вы полу- 
чаете обратно половину тех денег, которые вло- 
жили в ее открытие, и можете использовать 
снятые с нее самолеты по своему усмотрению. 
Учтите, что если вы закрываете межрегиональ- 
ную авиалинию, на другом конце которой уже 
построен хаб, то вы автоматически закроете и те 
линии, которые проложены от него. 

Под пиктограммой с надписью «Моде!» указана 
модель самолетов, которые используются на 
этой авиалинии. Нажав кнопку «С», вы получите 
подробную информацию об этой модели само- 
летов, а также сможете изменить ее, нажимая 
кнопки'` «з» или «и». Смена модели самолета в 
основном нужна тогда, когда назначен слишком 
большой (или слишком маленький) самолет. 
Если вы не можете справиться с перегрузкой, 
поставьте более вместительный самолет, кото- 
рый зато же количество вылетов перевезет боль- 
ше пассажиров. 

С помощью пиктограммы «Р!апез» вы можете 
изменить количество самолетов, которое исполь- 
зуется на линии. От этого зависит максимальное 
число вылетов, которое вы сможете назначить. 
Пиктограмма «ЕЁ» позволяет изменить коли- 
чество вылетов. Уменьшайте это число, если 
загрузка линии слишком низка (85% и ниже). 
Пиктограмма «Раге» позволяет изменить сто- 
имость билетов на линии. Понижая цены, вы 
привлекаете пассажиров и увеличиваете их чис- 
ло, но теряете доход от цены билетов. 
Последняя пиктограмма, «Зе», позволяет под- 
твердить внесенные изменения и вернуться к 
просмотру других авиалиний. 

Третья пиктограмма главного экрана. Она необ- 
ходима для приобретения новых слотов и.избав- 
ления от излишков уже имеющихся. Выбрав эту 
пиктограмму, укажите сотрудника, который бу- 
дет заниматься этим делом. После этого укажите 
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на карте город, в котором он будет приобретать 
дополнительные слоты. Затем определите, сколь- 
ко слотов он должен приобрести. После этого он 
сообщит вам, сколько времени займут перегово- 
ры. В родном городе вы приобретаете слоты за 
три месяца (один ход), но в других городах перего- 
воры могут занять до двенадцати месяцев (четы- 
ре хода). Приобретаются слоты бесплатно, но за 
один раз можно приобрести ограниченное коли- 
чество. Кроме того, каждый имеющийся в вашем 
распоряжении слот в любом городе требует со- 
держания в размере 5,000$ каждый ход. 

Чтобы избавиться от лишних слотов в каком- 
либо городе, выберите портрет сотрудника, рас- 
положенный отдельно. Затем укажите, в каком 
городе вы желаете уменьшить количество доступ- 
ных вам слотов и их точное число. Подтвердив 
свое желание, вы немедленно избавитесь от них. 
Следующая пиктограмма позволит вам купить 
или продать самолеты разных моделей. Выбрав 
ее, вы должны будете выбрать производителя. 
Доступные производители и модели самолетов 
зависят от сценария и времени, которое уже 
прошло. Есть одна тонкость для тех, кто создал 
свою штаб-квартиру в Советском Союзе времен 
холодной войны. Они не могут приобретать са- 
молеты западных стран и вынуждены обходить- 
ся отечественными моделями. 

Итак, выбрав производителя, выбирайте кноп- 
ками «й» и «к» модель, которая вам нужна. В 
самом низу отображается ее стоимость. По ходу 
игры могут появляться новые модели или наобо- 
рот- старые будут сниматься с производства, так 
что следите за сообщениями. Также со време- 
нем может меняться стоимость уже существую- 
щих моделей. 

Выбрав модель, укажите количество самолетов, 
которое желаете приобрести. Купить можно 
столько самолетов, на сколько у вас хватает де- 
нег, но не более десяти самолетов одной модели 
заодин ход. Подтвердив свой выбор, вы получите 
заказанные самолеты на следующий ход. 
Чтобы продать ненужный самолет, выберите 
значок желтого цвета, без буквы. Далее укажите 
модель и количество самолетов, которые жела- 
ете продать. Самолеты будут у вас изъяты, а вы 
незамедлительно получите деньги. 

Пятая слева пиктограмма главного экрана. Здесь 
можно изменить суммы, которые вы затрачива- 
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ете на ремонт самолетов, рекламу и обслужива- 
ние пассажиров. На мой взгляд, это не имеет 
большого смысла - я всегда держал все на мак- 
симуме, как это установлено изначально. Попыт- 
ка сэкономить на ремонте может обернуться 
катастрофой и кого потом затащишь на ваши 
самолеты? 

Правая пиктограмма верхнего ряда. С ее помо- 
щью вы можете приобретать и продавать недви- 
жимость. Все происходит так же, как при покупке 
слотов — выбирайте свободного сотрудника и 
посылайте в город за покупками. Стоимость раз- 
личных предприятий может очень существенно 
различаться в разных городах и время перегово- 
ров всегда составляет три месяца. Чтобы про- 
дать предприятие, выбирайте отдельно распо- 
ложенного сотрудника, указывайте, что желаете 
продать, и подтверждайте свой выбор. Деньги вы 
получите сразу же. 

Левая пиктограмма нижнего ряда. Используя 
ее, вы сможете создавать хабы в других регионах. 
Чтобы создать хаб, вы должны иметь авиалинию, 
проведенную в другой регион. Имея ее, перейди- 
те в нужный регион и используйте пиктограмму 
создания хаба. Укажите сотрудника, который зай- 
мется обустройством вашего представительства. 
Хаб будет создан в том городе, куда вы провели 
авиалинию, и это займеттри месяца. На создание 
хаба нужна некоторая сумма денег, кроме того, 
содержание каждого хаба тоже требует финансо- 
вых затрат. После создания хаба вы можете от- 
крывать новые авиалинии, связывающие его с 
любыми городами этого региона или крупными 
городами другого региона. 

Вторая кнопка нижнего ряда. Она используется 
для начала рекламной кампании, прославляю- 
щей ваш наземный бизнес. Кампания действует 
на всей территории одного региона и может рек- 
ламировать одно из трех направлений бизнеса 
— культуру, транспортную сеть или отдых и спорт. 
Выбирайте сотрудника, который займется рек- 
ламной кампанией, затем выбирайте, какое на- 
правление будете рекламировать (если у вас нет 
предприятий какого-либо направления, вы не 
сможете его рекламировать), а потом указывай- 
те, сколько денег потратите на кампанию. Чем 
больше денег вложите, тем выше вероятность 
успеха. О результатах этого мероприятия вам 
сообщат немного позже. Если он имел успех, то 
доход от недвижимости вырастет, а своего со- 
трудника вы сможете использовать только че- 
рез год — реклама дело хлопотное и на кампанию 
уходит двенадцать месяцев. Если кампания про- 
валилась, то сотрудник освободится сразу, но 
деньги, вложенные в нее, вы просто потеряете. 
Следующая пиктограмма главного экрана по- 
зволяет вам провести совещание с сотрудника- 
ми. Если вы согласитесь на проведение полного 
совещания, то выслушаете их рекомендации по 
всем вопросам. Если же вас интересует их мне- 
ние только по одному какому-то вопросу, то отка- 
житесь от полного совещания, и сможете выб- 
рать интересующий вас раздел в появившемся 
меню. Вы можете узнавать мнение сотрудников 
о том, какие новые авиалинии было бы хорошо 
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открыть, какие изменения внести вуже существу- 
ющие, а также сможете проконсультироваться 
по вопросам своей недвижимости и самолетов. 
Четвертая пиктограмма нижнего ряда выведет 
вас в новый набор пиктограмм, поскольку позво- 
ляет получить подробную информацию о своей 
(и не только) авиакомпании. Чтобы узнать состо- 
яние дел конкурента, нажимайте кнопки «й» или 
«к» и, соответственно, будет изменяться назва- 
ние компании. 

Первая пиктограмма этого набора позволяет 
вам получить информацию обо всех маршрутах, 
которые созданы компанией. В самом низу вы- 
водится их общее количество, а вверху показан 
список из четырех маршрутов. Перемещая кур- 
сор вверх или вниз, вы можете прокручивать 
список, а нажав кнопку «С», получить более под- 
робную информацию. Все остальное понятно и 
так, замечу только, что более темным цветом 
выделены межрегиональные авиалинии. 
Вторая пиктограмма позволяет вам выяснить, 
чем занимаются ваши сотрудники или сотрудни- 
ки конкурентов. 

Третья пиктограмма предоставляет информа- 
цию о ‘самолетах авиакомпании: модель, сколь- 
ко штук уже летает, сколько есть в запасе, сколь- 
ко заказано. Нажатие кнопки «С» позволяет 
получить подробную информацию о конкретной 
модели самолета. 

Четвертая пиктограмма детально описывает 
бюджет компании за прошедший квартал. Здесь 
указаны доходы от авиалиний и расходы на них; 
доходы и расходы наземного бизнеса; расходы 
на содержание хабов, слотов, ремонт самоле- 
тов, рекламу ит.д. По непонятной причине, чтобы 
точно узнать чистую прибыль за квартал, вам 
придется считать ее вручную — итоговый баланс 
отсутствует. 

Пятая пиктограмма дает информацию о недви- 
жимости компании. Вы можете выбирать кноп- 
ками «й» и «к» различные регионы, а кнопками 
«3» и «и», различные отрасли. Число под картин- 
кой указывает количество предприятий этой от- 
расли в этом регионе, которые принадлежат 
компании. Нажав кнопку «С», вы можете полу- 
чить список предприятий с указанием города, в 
котором они расположены, и текущей стоимос- 


ти. Выбрав какое-либо предприятие, вы можете 
получить детальную информацию о нем: доход; 


расход; прибыль (или убытки); цена, за которую 
предприятие было куплено, и его текущая цена. 
Последняя пиктограмма в этом ряду позволит 
вам еще раз узнать условия победы и просмот- 
реть региональные рейтинги всех компаний на 
текущий момент (более подробно об этом напи- 
сано ниже). 

Предпоследняя пиктограмма нижнего ряда глав- 
ного экрана. Это игровые опции, которые не 
нуждаются в подробном описании -— все вполне 
понятно и так. 

Правая пиктограмма нижнего ряда — заверше- 
ние хода и передача его другому игроку. 
Теперь вы имеете представление об игре и зна- 
ете, как выполнять в ней те или иные действия. 
Осталось добавить несколько слов о тех вещах, 
которые до сего момента оставались «за бор- 
том». 

После того, как все четыре компании завершат 
свои действия, будет подведен итог за прошед- 
ший квартал, но сначала могут появиться сооб- 
щения о каких-нибудь событиях. Они делятся на 
стандартные и случайные. К случайным относят- 
ся аварийные посадки, плохая погода, крушения 
ит. п. К стандартным относятся широко извест- 
ные события, такие, как начало Ирано-Иракско- 
го конфликта, начало перестройки в России, на- 
чало Олимпийских игр и т.п. Вполне возможно, 
что ничего вообще не произойдет, тогда игра 
перейдет к следующему этапу. 

На экран будет последовательно выводиться 
статистика перевозок пассажиров за прошед- 
ший квартал. Отдельно выводятся межрегио- 
нальные перевозки и перевозки внутри каждого 
региона. 

После этого будет показан квартальный отчет по 
всем компаниям: число справа — общий доход. 
Красно-зеленая полоса — соотношение дохода и 
расхода. Условно нарисованные человечки -— 
примерное количество перевезенных пассажи- 
ров. Число под названием компании -— количе- 
ство городов, в которые проведены авиалинии 
(штаб-квартира тоже засчитывается, то есть не 
меньше одного города). Разноцветные прямоу- 
гольники, обозначающие города -— красный цвет 
означает штаб-квартиру, желтый - наличие хаба 
в городе, зеленый — крупный город, розовый - 
маленький город. 
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Следующая таблица показывает общее количе- 
ство пассажиров, перевезенных каждой компа- 
нией в разных регионах (межрегиональные пе- 
ревозки тут не показаны) за текущий год. Для 
победы компания, в частности, должна перево- 
зить больше всех пассажиров в шести регионах 
из семи (то есть занимать верхнюю строчку в 
шести регионах). В выведенных в столбик назва- 
ниях компаний наиболее высокую позицию за- 
нимает та компания, которая ближе других к 
победе (что зачастую не соответствует истине). 
После этой таблицы вас ждет новый квартал и 
новый ход, в котором очередность ходов компа- 
ний изменяется. Перед началом своего хода вы 
получаете краткую статистику того, какой по счету 
ваша компания является в разных регионах по 
количеству перевезенных пассажиров. Потом 
возможно появление различных сообщений, та- 
ких, как предложение купить самолеты за полце- 
ны или просьба помочь деньгами какой-либо 
стране. Помощь улучшает отношение этой стра- 
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ны квашей компании, но, как правило, обходится 
очень дорого. 


Заключение 


Я специально не стал переводить многочис- 
ленные сообщения этой игры и давать деталь- 
ные инструкции. Перевод всех текстов, кото- 
рые могут появиться, занял бы еще страниц 15, 
а детальные инструкции и указание, напри- 
мер, самых прибыльных авиалиний, только по- 
мешает игроку найти что-то свое, более удач- 
ное. Используя это описание, вы легко сможе- 
те разобраться в игре и начать ее, но стратегию 
для достижения победы вам придется выраба- 
тывать самим. Очень желательно знание анг- 
лийского языка -— тогда играть становится про- 
ще. Однако большинство сообщений будет ос- 
таваться на экране, пока вы не нажмете какую- 
нибудь кнопку, поэтому можно пользоваться 
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Игра создана по мотивам широко известного одноименного фильма. Врядли найдется 
человек, который не смотрел этот культовый фильм или хотя бы не слышал о нем, и 
непредставляет себеего сюжет. Игра, в своихосновных сюжетныхлиниях, полностью 
копирует идею фильма, не менее сильно держит вас в цепких лапах напряженности и 
заставляет судорожно жать на кнопки. Пальцы дергаются и не реагируют на нервные 
импульсы даже после первого прохождения, второго и далее. Очень, знаетели, напряга- 
ет, когда на вас скачет огромное инопланетное чудовище, а возможности игры не 
позволяют быть особо расторопным. 

Отважная лейтенант Рипли, завоевав миру свободу в предыдущих двух сериях, в силу 
наличия немалого опыта в этом деле, отправлена (по собственному согласию, кстати) 
на инопланетную тюрьму землян ЕЦКИ 161, с которой потеряна связь. Как предполага- 
ет командование, ничего особенного там не случилось, но, на всякий случай, лучше 
послать туда Рипли (вдруг что серьезное?). Прилетев напланету-тюрьму, онанаходит 
ее опустошенной, вместо заключенных - какие-то жуткие коконы, и толпу рыскающих 
по станции монстров. Рипли с ходу берется за освобождение первых и уничтожение 
вторых, не подозревая, во что ввязалась -— ведь в финале ей предстоит встретиться 
с главным Чужим, породившим остальных. 
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Меню игры шать те звуки, которые будут услышаны вами по 


мере прохождения игры. 
Заглавие игры содержит два входа — собственно \1е$ — количество попыток от 1 до 9 


загрузка игры и вход в окно опций. В ОРТЮМ$ @ИЙсиКу - уровень сложности (погта! — нор- 


можно установить такие параметры, как количе- мальный, еаэзу — легкий, Вага — трудный) 


ство жизней (попыток), уровень сложности (лег- соп\го! — установка кнопок джойстика (зе!ес{ — 
кий, нормальный, трудный), кнопки управления, переключение оружия, Йге — стрельба, ]итр -— 


музыкальное сопровождение, а также прослу- прыжки) 
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ти — прослушивание звуков игры 
зоипа — установка музыкального сопровождения 


Меню экрана 


Это меню показывает основные параметры и 
свойства игры игероя. Левый верхний угол содер- 
жит сведения о количестве набранных очков, 
вверху посередине экрана в нижней строке — 
время, за которое нужно спасти всех пленных в 
этом эпизоде, под ним — количество пленных. В 
правом верхнем углу находится радар, показы- 
вающий, по мере приближения, коконы, в кото- 
рые замурованы пленные. Полоса ЕМЕКСУ в 
правом нижнем углу отображает количество энер- 
гии, которой обладает Рипли, а оконце в левом 
нижнем углу — установленное оружие и количе- 
ство боеприпасов к нему. 


Управление 


Кнопка. А — перестановка оружия; 

Кнопка В — стрельба; 

Кнопка С — прыжки; 

^/№ - передвижение по лестницам в бункерах 
ивентиляционных шахтах, передвижениеналиф- 
тах и подъемниках; 

4 — открытие дверей. 


Прохождение 


На каждом этапе лейтенанту Рипли отводится 
определенное количество времени для его про- 
хождения, в течение которого нужно отыскать 
всех пленных, заключенных в коконы в этом эпи- 
зоде. После того, как все они будут собраны, 
нужно отыскать выход из эпизода, спрятанный, 
по обыкновению, в самом дальнем углу хитросп- 
летений бункеров и вентиляционных шахт. Лишь 
тогда, когда вы освободите всех пленных на этом 
этапе, дверь переходного шлюза откроется. 
Для осуществления миссии Рипли получает в 
начале каждой зоны (состоящей из нескольких 
этапов) а к оружию: 

огнемет - 80; + - 

ружье с ан патронами - 50; +10 
гранаты - 40; 

автомат - 99. +4 + < 4) 

На протяжении игры быстрее всего расходуются 
боеприпасы к автомату (2-3 патрона за очередь 
— одно нажатие кнопки) и огнемету (3-4), поэтому 
старайтесь равномерно использовать их. Раз- 
рывные патроны, напротив, расходуются мед- 
ленно, но и используются соответственно, ими 
лучше стрелять с расстояния. К тому же всегда 
имейте в запасе несколько разрывных патронов 
для открывания дверей. Гранаты более всего 
пригодятся в вентиляционных шахтах и налестни- 
цах. Не стесняйтесь подбирать недалеко лежа- 
щие от вас аптечки, патроны и батареи к радару. 


Вред герою наносят толпы чужих (чаще всего они я 


ходят по одному на примерно равном расстоя- 
нии, но на последующих уровнях не редки будут 
встречи сразу с двумя, а то и тремя монстрами), 
внезапно набрасывающихся на Рипли, падаю- 
щих с потолка и вылезающих из-под пола, но, 
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кроме этого, лейтенант гибнет от падения на 
лопасти вентилятора или просто с большой вы- 
соты. 


Уровень 1. Подземные 


бункеры < 
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Игра начинается на поверхности планеты, но 
продолжается это недолго — основная бойня 
развяжется под землей; ваша задача - найти и 
освободить пленников. Пройдя буквально не- 
сколько шагов вперед по поверхности, вы встре- 
тите первого врага, поэтому не расслабляйтесь, 
а, понемногу проходя вперед, простреливайте 
расстояние впереди себя разрывными патрона- 
ми (выстрелите один и бегите за ним, потом 
опять). Все, что вам нужно здесь (наверху) сде- 
лать — собрать боеприпасы и батарейки (как 
только вы подойдете к ним, чтобы взять, появит- 
ся чужой). Забрав три приза, спускайтесь по ле- 
стнице вниз до тех пор, пока не встанете на 
платформу. Под ней, хотя вы их не видите, ездят 
два подъемника. Подойдя к левому краю, спрыг- 
ните вниз по прямой, чтобы не промахнуться, 
иначе разобьъетесь. На платформе доедете до 
нижней границы, спрыгните вправо и лишь после 
того уничтожьте двух врагов, бегающих возле. 
Затем откройте или разбейте дверь слева, под- 
нимитесь наверх — там найдете боекомплект 
патронов, аптечку и первого пленника. Спустив- 
шись и пройдя направо, в углу бункера найдете 
второго, а когда подниметесь на втором подъем- 
нике вверх — третьего. За ним дверь, открыть 
которую можно лишь с помощью разрывных пат- 
ронов. Когда вы перепрыгнете три ямы, сможете 
войти в вентиляционную шахту. Там двигайтесь 
по первой развилке вверх, но будьте осторожны! 
Внезапно на вас выскочит чужой, и спасти отнего 
сможет лишь заблаговременное прострелива- 
ние тоннеля. Поднимитесь наверх и направо -— 
попадете в другой бункер, где на вас нападет 
тварь, вылезшая из-под пола (лучше сразу сесть 
и стрелять из автомата). После ступайте наверх 
и найдите на поверхности еще один вход под 
землю. Спустившись туда, найдете пленника. 
Освободив его, возвращайтесь в покинутый бун- 
кер, входите в вентиляционную шахту и заползай- 
те в бункер этажом ниже. Освободив пленника, не 
спешите спрыгивать вниз; подойдите к краю выс- 
тупа и выстрелите разрывным патроном вперед, 
а потом прыгайте как можно дальше вправо. 
После освобождения очередного пленника (все- 
го останется найти еще двоих) скатитесь по на- 
клонной плоскости вниз и спуститесь в бункер, где 
встретите двух тварей и оставшихся пленников. 
Теперь проход в шлюз открыт — смело ступайте 
направо и принимайтесь за следующий этап. 

Эпизод 2: М! $1оп (Задание) $ +00 - > 

Когда заставка исчезнет, не ждите, пока рассеет- 
ся темнота, и нажимайте /В - сразу после заг- 
рузки вас будет поджидать чужой. Кроме него, в 
комнате сидит еще один, но о нем вы узнаете, 
если только дойдете до противоположного ее 
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конца. В левой стене комнаты есть потайной 
проход в небольшую комнатку с призами и чужим 
на потолке. Чтобы попасть туда, нужно просто 
перепрыгнуть невидимую ступеньку. Стоя наней, 
убейте врага и лишь потом спускайтесь за пред- 
метами. Затем спуститесь в комнату ниже за 
пленником, из нее поднимитесь по лестнице 
наверх, но не выходите из люка преждевремен- 
но. Подождите, пока чужой окажется над вами, и 
расстреляйте его. Пройдите влево и возьмите 
два предмета, не поднимаясь по крайней лест- 
нице. Чтобы попасть наверх, нужно подниматься 
по предыдущей, и тогда вам не придется напрас- 
но погибать на лопастях вентилятора. Подними- 
тесь еще раз на две комнаты вверх и пройдите 
налево, где, после того как убьете двух тварей, 
найдете пленника. Затем идите направо, после 
подъема в верхнюю комнату и поездки на плат- 
форме освободите еще одного, возвращайтесь 
назад и возле первого провала в перекрытиях 
спуститесь вниз, освободите последнего плен- 
ника. Стоя на этом месте, легко увидеть отвер- 
стие вентиляционного люка: возле него лежат 
две ярко-синие батареи радара. Попав в шахту, 
можете сначала пройти немного вперед, чтобы 
взять в небольшой комнате предметы, но даль- 
шенее не заходите, иначе на вас нападет чужой. 
Спускайтесь вниз, не забывая бросать под себя 
гранаты, и ползите влево и вниз — за темнотой 
найдете еще одну комнату с открытым переход- 
НЫМ ШЛЮЗОМ. 

> Эпизод 3: Мззюп (Задание) 6 00 < 
- На этом этапе нужно освободить всего лишь пять 
узников, но избыток времени полностью ком- 
пенсируется запутанностью поисков переходно- 
го шлюза и обилием монстров. 
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Одного изузников вы увидите сразу после загруз- 
ки игры, но не спешите его освобождать: не вся- 
кое добро может быть вознаграждено. Пусть 
первый станет одним из последних. Подними- 
тесь наверхи зайдите в следующий лкк. В первой 
же комнате вы найдете пленника, тогда подни- 
митесь наверх и зайдите в следующий люк. Спу- 
ститесь на две комнаты вниз, спасите пленника, 
зайдите в соседнюю комнату и по выступам добе- 
ритесь до ее правого угла. Там найдете еще 
одного, затем возвращайтесь на поверхность и 
ступайте кпервому люку, где оставили пленника. 
Спуститесь. и спасите его, пройдите направо, 
перепрыгивая ямы с вентиляторами на дне, и 
опять спускайтесь вниз, пока не попадете в вен- 
тиляционную шахту. В шахте двигайтесь вниз до 
дна, потом направо — вы попадете в большую 
комнату с двумя подъемниками. Станьте на ле- 
вый край последнего подъемника и, только ког- 
да он довезет вас до потолка, спрыгивайте на 
выступ платформы. Если вы станете посередине 
платформы, либо попытаетесь спрыгнуть с нее 
до достижения потолка, на вас свалится чуже- 
родная тварь. Пройдя до следующего отверстия 
вентиляционной шахты, полезайте в него и не 
делайте до этого ничего, так как на потолке ком- 
наты притаились враги, и малейшее ваше лиш- 
нее движение (прыжок, например) спугнет их. В 
шахте, опять же, лезьте вниз до развилки двух 
дорог, в конце каждой из которых обозначен вход 
в комнату. В левой комнате найдете оружие, 
правая же — переходной шлюз. 


Эпизод 4: Сиаг ап (Хранитель) 57 00 

Да, это босс. А вы думали, все так просто? Эта 
огромнаятварь на двух ногах даст вам понять, что 
нет. Основная стратегия в борьбе сней- сделать 
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в ее направлении как можно больше выстрелов 
и не попасть под слизь, разбрасываемую ею. В 
самый критический момент, если вы, конечно, до 
него доживете, на пол упадет аптечка, и вы смо- 
жете подкрепить свое здоровье. Кроме того, 
падает на пол и оружие. 

В поединке с Хранителем используйте разрыв- 
ные пули — они наносят наибольший урон врагу. 


Уровень 2. 


Административные блоки 
Эпизод 1: М! 1оп (Задание) (00: [67 


По всей видимости, уровень составляют админи- 
стративные блоки, ранее предназначавшиеся 
для проживания начальства и обслуживающего 


персонала. Теперь это арена сведения крова- 


вых счетов между Рипли и чужими. Вокруг разве- “Эпизод 2: Маунет (Разгром) < 


шаны туши убитых животных, по стенам - крова- 
вые подтеки, мерзкие твари выпрыгивают и вы- 
ходят из самых неожиданных мест. Из врагов 
добавляются личинки, выпрыгивающие из коко- 
нов и способные отобрать у вас всю жизнь. 

По сравнению с предыдущим уровнем, начало 
выглядит более впечатляющим: у вас всего пять 
минут на то, чтобы разыскать аж целых девять 
пленников и выход. Времени как раз только на 
это и хватает. В принципе, ни на что большее оно 
и не понадобится — все предметы лежат по пути 
следования, а потайных комнат нет (по крайней 
мере, в поле зрения, на более серьезные изыски 
время тратить жаль). 

Начинаем игру в верхней левой комнате эпизо- 
да, где уже есть один пленник и две аптечки, но 
начало игры только выглядит заманчиво легким. 
Освободите пленника и попытайтесь перепрыг- 


вентиляционного отверстия и войдите в него. 
Путь вверх ведет к еще одному пленнику, путь 
вниз ведет к приближающейся победе. Пройдя 


`° длинный коридор с помощью открытия дверок 


(кнопка № рядом с пультом), поднимитесь на- 
верх, но не спешите вылезать сразу на поверх- 
ность — там появится чужой. Убейте его и пройди- 
те влево, где с помощью подъемника подними- 
тесь сначалана верхнюю правую платформу (два 
пленника), затем посетите нижнюю правую с 
помощью вертикально передвигающейся плат- 
формы (один пленник) и двигайтесь вправо. К 
этому времени у вас должна остаться в запасе 
примерно минута при недостаче одного пленни- 
ка. В правом углу поднимитесь по лестнице. Ввер- 
ху найдете последнего пленника и выход. 


00° = м 
Уровень весьма упрощентем, что здесь не нужн 
искать пленников. «Маупет» специально пред- 
назначен для того, чтобы набрать недостающее 
оружие. Вы, конечно, можете с этой целью по- 
бродить по его этажам; для простейшего же про- 
хождения предлагаю следующую схему. 
Появившись на верхнем этаже, пройдите его до 
конца и спуститесь на лифте на два этажа ниже, 
затем спуститесь по лестнице в комнату этажом 
ниже и опять езжайте на лифте, теперь уже до 
упора вниз, где по лестнице спуститесь вниз и 
сразу же напоритесь на двух тварей. Убив их, 
идите дальше и лезьте в вентиляционный люк, 
по которому попадете в комнату-коридор, пере- 
гороженную дверью. За дверкой мечется чужой. 
Как только он разобьет головой дверь, убейте 
его и идите дальше. 


нуть одну из аптечек - в критический момент на 6 Эпизод 3: Мззюп (Задание) б бе 12. 


обратном пути ее можно будет взять. Спускай- 
тесь в находящуюся ниже комнату и, как только 
сойдете с лестницы, вдавливайте кнопку огня, 
чтобы убить появившегося справа врага. Пройдя 
через комнату, поднимитесь наверх к наклонной 
платформе, но не вздумайте съезжать по ней — 
это причинит героине вред. Не повредиться мож- 
но, если прыгнуть вниз. Дойдите до правого угла 
комнаты и поднимитесь вверх на лифте. Вверху 
притаился чужой, ноесли вы не сделаете лишних 
движений, он не появится, пока Рипли не спус- 
тится по лестнице вниз за пленником. Но и тогда 
его не нужно опасаться, так как он удалится в 
противоположную отвассторону и спрыгнетвниз, 
где вы его уже не увидите. Вернитесь обратно на 
лифт и с него прыгайте влево, на платформу, 
осуществив прыжок с самого края. Вы окажетесь 
на полу рядом с наклонным спуском. Если не 
повезет и Рипли съедет с горки, придется трюк 
повторить. На этом месте дождитесь другого 
лифта, поднимитесь на небольшую платформу 
слева и осуществите еще один прыжок в том же 
направлении. Теперь вы достигли лестничного 
спуска. Двигайтесь вниз до’упора и полезайте в 
вентиляционную шахту. Послевходавочередную 
комнату спуститесь сначала вниз, в левую комна- 

‚ за пленником, затем пройдите в большую 
комнату справа, где поднимитесь на лифте до 


Начинается в квадратной комнате. Аптечку, что 
лежит рядом, лучше оставить про запас — сейчас 
она все равно не нужна. Первый из двенадцати 
пленников находится во второй на вашем пути 
комнате, в левом углу, среди коконов чужих. Пос- 
ле его освобождения двигайтесь влево до края 
платформы, перепрыгните на небольшой уступ 
и, обождав несколько мгновений, спрыгивайте 
влево вниз — враг уйдет, и вы беспрепятственно 
спуститесь за нужным вам пленником. Не со- 
блазняйтесь на манящее вентиляционное от- 
верстие - это всего лишь ловушка для вашего 
времени. Поднимайтесь наверх и идите в пра- 
вый угол большой комнаты, где будет лестница. 
Поднявшись по ней наверх, вы тайным путем 
достигнете еще одного пленника. Без этого вам 
пришлось бы терять много времени на обход 
платформ. Освободив пленника, пройдите нале- 
во и спуститесь ктой же лестнице, по которой, на 
этот раз, двигайтесь вниз. Первое помещение, 
которое вы встретите на своем пути — место 
перехода в следующий эпизод; вам оно пока что 
не грозит — сначала нужно собрать оставшихся 
восемь заключенных. Спуститесь по лестнице до 
самого дна, где увидите две закрытые двери. 
Правая ведет к пленнику, левая позволяет, пос- 
ле борьбы с несколькими тварями, взять две 
аптечки и патроны к автомату (комнаты замаски- 
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рованы, и пройти в них можно, если перепрыг- 
нуть невидимую ступеньку). Сделав это, подни- 
майтесь ввышестоящую комнату и идите налево, 
где будет еще одна лестница, выводящая в ком- 
нату с двумя пленниками и лестницей вниз. Пос- 
ле ее прохождения вам предстоит самое слож- 
ное, на мой взгляд, испытание на этом эпизоде. 
Вы попадете в большую комнату, состоящую из 
шести основных отсеков, частично связанных 
между собой. По одному пленнику находится в 


левом среднем и верхнем отсеке, один в правом 1 Эпизод 1: М! $юп (Задание 
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верхнем, и один пленник находится в нижнем 
левом, но чтобы попасть туда, вам нужно поста- 
раться поймать момент и пересесть на горизон- 
тально двигающуюся платформу. После того, как 
вы освободили последнего пленника, на верти- 
кальном лифте возвращайтесь в среднюю пра- 
вую нишу и двигайтесь по направлению к пере- 
ходному шлюзу по маршруту: вверх — вперед — 
вниз — вперед — вверх — вперед. Перепрыгнув две 
ямы, вы окажетесь возле места отправления. 


Эпизод 4: Сиага!ап (Хранитель) 7‘ ть) у 

По своей сути, полностью повторяет первого 
Хранителя, с той лишь разницей, что_имеет го- 
раздо больше жизненной энергии. Чтобы хоть 
как-то обезопасить себя от его нападений, нахо- 
дитесь под какой-либо из двух платформ, и лучше 
всего в сидячем положении, периодически меняя 
расположение героини на один-два шага вперед 
или назад. Когда чудовище будет вне поля вашего 
зрения, сидите под самым краем платформы, 
когда же оно запрыгнет наверх, отойдите немного 
назад, чтобы при прыжке Хранитель не задел 
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Рипли. Идеальным вариантом оружия будет вин- 
товка с разрывными патронами, но подойдет так- 
же и огнемет. Последний наносит сильный вред 
врагу, но действует на небольшом расстоянии. Не 
забывайте во время боя подбирать падающие 
сверху аптечки и боеприпасы, иначе погибнете 
раньше босса. В целом он несложный, нужно 
лишь немного сноровки и умения, 


Уровень 35. вентростановж 

В = 
Видимо, программисты решили подшутить над 
своими игроками. Игра упрощается до невоз- 
можного: несмотря на то, что количество пленни- 
ков, которых необходимо освободить, не изме- 
нилось, прибавилось целых тридцать секунд вре- 
мени. Не смущают даже невообразимые просто- 
ры эпизодов, ведь они проходятся на одном 
дыхании! Пленников чаще всего даже не прихо- 
дится искать — они видны сразу. Честно говоря, 
первый эпизод даже не замечаешь, как проска- 
киваешь -— всего-то пройтись по этажам станции. 
Затрудняет игру только увеличившаяся сила мон- 
стров — многие из них даже разрывными патро- 
нами убиваются лишь со второго раза. Но, в 
общем, радует глаз сменившаяся обстановка. 
Итак, загрузка эпизода происходит почти на вер- 
хнем этаже полуразрушенной электростанции. 
Как всегда, пробраться нужно в самый отдален- 
ный уголок здания. 

Первая же лестница наверх ведет к призам -— 
аптечке и топливу для огнемета. Там же сидят 
два злобных монстра, готовых разорвать Рипли 
на куски. Скорее всего, туда ходить не стоит. 
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Тогда-вперед, навстречу другим, не менее ужас- 
ным монстрам. 

Пройдя по этажу, на котором стоите, до после- 
дней лестницы, вы сможете подняться вверх и 
освободить первого пленника. Если спуститесь 
вниз по другой лестнице, найдете два боекомп- 
лекта патронов к автомату. Возвращайтесь к са- 


мой первой лестнице и спускайтесь по ней. Дой- 57 Эпизод 3: М!з$юп (Задание) 


дя до ок Зы в оранжевую полоску, станьте 
инажмите % — это новая ипостась уже известного 
вам по предыдущим эпизодам лифта. С помо- 
щью лифта и лестниц спуститесь как можно ниже, 
пока не окажетесь перед дверью направо. Там 
вы освободите второго пленника и поднимитесь 
на лифте на правую сторону постройки. Подни- 
митесь в верхние комнаты и найдите там двух 
пленников, затем спускайтесь назад. На первом 
этаже постройки спуститесь на лифте вниз, и в 
первой комнате найдете двух пленников. Спус- 
тившись ниже, в небольшой комнате найдете 
сразу три аптечки, затем идите снова вниз. В 
самой нижней комнате, пройдя налево, подни- 
митесь и заберите в двух комнатах троих пленни- 
ков. Затем возвращайтесь в длинную комнату, 
спускайтесь до коридора с дверьми. Их можно 
либо открыть, либо разбить разрывными патро- 
нами. Поднявшись вверх натри этажа, вы найде- 
те выход. Когда будете ехать на лифте из второй 
комнаты в третью, повернитесь вправо, сядьте и, 
при подъезде к поверхности, нажмите кнопку 
стрельбы, чтобы убить чужого, засевшего прямо 
возле шахты подъемника. 


(Спасение) 7. р - й ый 
В эпизоде нет врагов! Но 
зато... Нужно собрать 
девятнадцать пленни- 
ков за семь с половиной 
минут. Времени вполне 
достаточно, чтобы обой- 
ти все уголки. 

Изкомнаты, в которой на- 
чинается игра, спуститесь 
вниз, затем пройдите впра- 
во до первой лестницы исее 
помощью попадите во вторую 
по счету сверху комнату, где осво- 
бодите двух пленников. Спускай- 
тесь еще ниже на одну комнату и пры- 
гайте на лифт, при приближении к по- 
верхности верхнего этажа перепрыгни- 
те на правую сторону, пройдитедотупика 
иподнимитесь на другом лифте вверх за 
очередным пленником. Когда вы спус- 
титесь назад к первому лифту, у вас & 
должно быть собрано ужечетыре плен- “ 
ника. С помощью лифта переправьтесь 
на противоположную сторону и, передви- 
гаясь вверх-вниз по комнатам, освободите # 
ещечетырех пленников. Спуститесь налиф-” $ 
те до платформы, возле которой ездит еще \ 
один подъемник, и с его помощью посетите 
сначала правую сторону здания, а затем левую. 
В нижней комнате найдете двух пленников. К 


этому времени вам останется освободить всего 
лишь двоих. Для этого поднимитесь с помощью 
двух лифтов наверх и, держась левой стороны, 
поднимайтесь и обследуйте две последние ком- 
наты. Возле последнего пленника будет нахо- 
диться переходной шлюз. 


о =Ь 
На прохождение этого эпизода отведено шесть 
минут, за которые нужно освободить восьмерых 
пленников. Задача довольно-таки сложная, если 
учесть количество противостоящих вам врагов и 
протяженность самого эпизода. К тому же игра 
начинает немного хитрить — некоторые пленни- 
ки спрятаны за пустыми стенами, и если специ- 
ально их не искать, то можно запутаться в кори- 
дорах и остаться ни с чем. 
После исчезновения заставки сразу нажмите и 
удерживайте кнопку «<, и Рипли упадет на плат- 
форму с призами. В ином случае вы упадете на 
выступ ниже и не сможете их взять. 
Пройдите влево и перепрыгните на уступ, а уже с 
него спрыгните вниз, прижимаясь к левой сторо- 
не - на уступе, куда вы попадете, находится пер- 
вый пленник. Ступайте направо к лестнице и 
двигайтесь по ней вниз до комнаты с чужим, 
затем по левой стороне опять вниз на одну ком- 
нату. Оказавшись в ней, спуститесь по правой 
лестнице и потом на лифте, чтобы найти еще 
одного пленника. Поднявшись на лифте назад, 
перепрыгните на уступ слева и спускайтесь в 
нижнюю комнату. После того, как убьете чужого, 
подойдите к первой ступеньке справа и удержи- 
вайте кнопки 3/4 + В дотех пор, пока не уничто- 
жите идущую сверху тварь. То же самое сделайте 
ина следующей ступеньке, а затем идите вперед 
клестнице. Поднимитесь по ней в ком- 
{ нату и, после битвы с двумя монстра- 
/ — ми, пезьте по правой лестнице наверх. 
С платформы, убив врага, двигайтесь 
налево к лестнице. В следующей 
комнате освободите пленника 
и смело идите дальше- до сле- 
дующего пленника врагов вы 
не встретите. Оказавшись пе- 
ред ямой, спрыгните в нее, 
прижимаясь к правому краю. 
На выступе освободите плен- 
ника. Из этого места можно тай- 
ным путем попасть в соседнюю 
справа комнату, где освободить 
еще одного. Вернитесь после того 
назад и перепрыгните на проти- 
воположный выступ. По лестни- 
це спуститесь до узкой комна- 
ты в форме коридора, где на 
потолке сидит чужой. Прой- 
дя в этой комнате в правый 
угол, по лестнице подними- 
тесь наверх в сетку и осво- 
бодите пленника. Далее 
\ следуйте вниз и в пра- 
‚ вом углу комнаты прой- 
дите сквозь пустую сте- 
ну за последним плен- 
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ником. Теперь ваш путь лежит наверх, к переход- 
ному шлюзу. В следующей комнате дождитесь 
лифта и поднимитесь к потолку. С лифта вам 
нужно попасть на правую платформу после того, 
как чужой с края ее отойдет вглубь. Спуститесь 
вниз — там вы найдете открытый переходной 
ШЛЮЗ. 

* Ч, 
Эпизод4: Сиага!ап (Хранитель) ‘2 
Такой же босс, что и в предыдущих двух уровнях, 
соответственно, немного посильнее. Стратегия 
борьбы с ним та же, что и с предыдущими. Если 
вы не будете выходить из-под выступа, времени 
и энергии вполне хватит, чтобы убить мерзкую 
тварь. 
Кроме того, здесь можно немного прогуляться 
по платформам с помощью лифта. Переходной 
шлюз находится в правом верхнем углу. 


Уровень 4. Пещеры 
Эпизод 1: М! юп (Задание) 6 “оО: 
Рипли попадает в логово «чужых», где ее подсте- 
регает масса опасностей. Снова коконы, множе- 
ство тварей, запутанные ходы и вдобавок с по- 
толка капает серо-коричневая жидкость, вредя- 
щая здоровью героини. Враг может выскочить 
из-за любого камня, и теперь вовремя заметить 
его мешает высокий уровень пола, поэтому нуж- 
но быть предельно внимательными. 

После загрузки уровня не спешите двигаться 
вперед — можно попасть под капли. Дождитесь 
перерыва в их падении и пройдите сначала одно 
место падения, ав следующий перерыв другое, и 
сразу начинайте стрелять вперед, чтобы убить 
мчащегося на вас врага. Когда убьете его, идите 
осторожно между каплями к лестнице и подни- 
майтесь вверх. В следующей комнате вы, после 
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того, какубьете чужого, освободите первого плен- 
ника и возьмете патроны к автомату. Подними- 
тесь по лестнице вверх до предела, где освобо- 
дите еще одного. Прежде чем выходить с лестни- 
цы в очередную комнату, дождитесь, пока выле- 
зет чужой, и после его смерти продвигайтесь 
дальше. 

Когда освободите пленника в верхней комнате, 
спуститесь в комнату ниже и пройдите вперед до 
лестницы, спуститесь — сначала вниз. В двух ком- 
натах, кроме коконов чужих, вы найдете двоих 
пленников, а третьего разыщете в предыдущей 
комнате за пустой стеной справа. Из той же 
комнаты поднимитесь вверх и, пройдя вправо, 
зайдите в вентиляционный люк. К этому времени 
вам останется освободить еще четырех пленни- 
ков. В шахте двигайтесь по прямой до второго 
спуска вниз и спускайтесь до тех пор, пока не 
увидите выход. После выхода из шахты сразу 
садитесь и начинайте стрелять, затем идите вниз 
по лестнице и потом вперед до пленника. Осво- 
бодив его, спускайтесь вниз до упора, освободи- 
те пленника справа и идите в противоположном 
направлении. Возле двух коконов поднимитесь в 
гору и пройдите в прямой коридор. В конце его 
найдете выход. 
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На первый взгляд, очень запутанный эпизод. За 
семь минут вам необходимо найти семнадцать 
пленников. Но, если придерживаться нижесле- 
дующего описания, пройти его будет не сложно. 
Итак, вперед! 

После загрузки эпизода спуститесь по лестнице. 
Будьте осторожны, рядом с лестницей прикреп- 
лен кокон чужого и вам нужно будет сразу отойти 
вправо, чтобы расправиться с ним. Для лучшего 
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управления движениями героини в этом случае 
нужно использовать кнопку 4/3. Далее спускай- 
тесь по той же лестнице до самого низа, а когда 
освободите нижних пленников, пройдите вправо 
и спуститесь по лестнице вниз. В этой комнате 
Рипли обязательно попадет в крупную передел- 


‚ если не знать, что там ее ожидает. Еще спус- \5; 


каясь по лестнице, бросайте вниз гранаты и не 
спускайтесь сразу на землю. Как только вы при- 
близитесь к ее поверхности, с потолка упадет 
враг. Обманите его, поднявшись внезапно вверх 
почти от самой земли. Попав все-таки на землю, 
простреляйте пространство справа от Рипли - в 
пустой стене прячется кокон чужого и батареи к 
локатору. В левом углу комнаты находится плен: 
ник. Вернувшись наверх, пройдите вперед до 
лестницы и спуститесь вниз. В первой же комна- 
те в правом углу найдете пленника. К этому мо- 
меяту у вас будет собрано семь. Идите влево и 
спрыгивайте вниз. После путешествия по кори- 
дору (пустые стены, коконы чужих, практически 
не видные из-под фона подземелья) у вас на 
счету будет еще два пленника. По лестнице под- 
нимитесь вверх и расправьтесь с чужим и двумя 
коконами рядом с лестницей. Чтобы коконы не 
убили вас, спровоцируйте сначаланаатаку личи- 
нок (немного поднимитесь и, как только коконы 


` начнут надуваться, опуститесь), убейте их, а по- 


том уже и сами коконы. Пройдите право и возьми- 
те патроны, в комнате наверху в этом же месте 
находится аптечка, аещевыше пленники чужой 
на потолке. В верхней комнате пройдите немно- 
го влево и найдите пленника, а затем вернитесь 
и поднимитесь по лестнице. Сделав все это, в 
двух верхних коридорах вы освободите оставших- 
ся пленников и пройдете в шлюз. 


Эпизод 3: М!5зюп (Задание) 6 об: ь 
Начав игру, уничтожьте в комнате всех врагов и 
освободите первого из девяти пленников, затем 
поднимайтесь наверх и по мере продвижения в 
комнатах собирайте призы и освобождайте зак- 
люченных. Дойдя до верхнего порога, пройдите 
влево. Если вы спуститесь вниз, найдете там 
очередного пленника. После этого возвращай- 
тесь и двигайтесь вправо через пустую стену до 
лестницы, ведущей вниз. Когда вы вернетесь из 
этого похода обратно, к лестнице наверх, вам 
нужно будет освободить всего лишьчетырех плен- 
ников. Поднимитесь в следующую комнату — там 
находятся два пленника, а еще выше - осталь- 
ные. В правом углу этой комнаты находится вход 
ввентиляционную шахту. Зайдите внее и двигай- 
тесь все время прямо до выхода. 


Эпизод 4: Сиагагап (Хранитель) ы 00 

В целом в этом эпизоде изменился только общий 
фон игры, остальное работает по старому прин- 
ципу. Ну, разве что босс научился выпускать впе- 
реди себя струю зловонного пара, да стал по- 
сильнее. Используйте в борьбе против него про- 
веренный трюк с уходом под платформу, а еще 
лучше - ловите момент, когда босс повернется к 
вам спиной и зашагает подальше от Рипли. Дого- 
няйте его и стреляйте в это время в спину. Выход 
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из эпизода находится на втором этаже пещеры 
справа. 


Уровень 5. Сталелитейная 
фабрика <“ 
Эпизод 1: М!ззюп (Задание) ФФ 5С\ @ 
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Эпизод очень труден в связи со своей запутанно- 
стью. Основная проблема в том, что он весь 
состоит из одной-единственной комнаты, внутри 
нее множество платформ, которые нужно обой- 
ти в поисках пленников. Поэтому какого-либо 
определенного маршрута здесь быть не может, 
но, чтобы не пропасть, придерживайтесь основ 
описания. 

За четыре минуты вы должны отыскать десять 
пленников, причем один из них запрятан в таком 
месте, о котором можно только догадаться. Во 
всем эпизоде вы встретите лишь одного врага, 
поэтому в этом отношении можете немного рас- 
слабиться. 

С начала игры спуститесь немного вниз и освобо- 
дите первого пленника. Будьте внимательны: 
поверхность платформ там, где нет перил, про- 
валивается. Забрав пленника, поднимитесь на- 
зад и пройдите с помощью передвижных плат- 
форм в самый правый угол верхнего этажа, где 
найдете второго. Спуститесь ниже на этаж и на 
лифте спуститесь еще на одну ниже, пройдите к 
ее левому краю и, поднявшись на другом лифте, 
освободите пленника. Затем возвращайтесь к 
первому лифту, езжайте на нем наверх и спрыги- 
вайте с него на правую сторону, спуститесь на 
один этаж и с этой платформы спрыгните вниз, 
прижимаясь к стене. Теперь вам осталось осво- 
бодить четверых пленников. Спуститесь с плат- 
формы вниз на элеваторы и, прыгая по ним, 
доберитесь до платформы внизу (второй снизу 
этаж). Чтобы черезтрубу не свалиться в расплав- 
ленный металл, во время полета в ней нажимай- 
те кнопку направления. Выйдите на правую сто- 
рону платформы и поднимитесь по лестнице 
наверх за пленником. Освободив его, идите на 
левый край платформы и, спрыгнув влево, прой- 
дите до конца комнаты. Там поднимитесь вверх 
по лестнице и на лифте, освободите еще одного. 
Остался один, который находится этажом ниже 
за трубой. После его освобождения с помощью 


передвижной платформы, спрыгнув содного эта-_ 


жа вниз (влево), пройдите в нижний правый угол 
комнаты. Убив единственную тварь в этом эпизо- 
де, поднимитесь вверх на лифте ичерезвентиля- 
ционную трубу пройдите к переходному шлюзу. 


Эпизод 2: М! $юп (Задание) 5 > 6 

За четыре минуты вам необходимо освободить 
шестерых пленников. Задача осложняется тем, 
что некоторые из них спрятаны, вокруг бродит 
множество врагов. В общем, потеря нескольких 
жизней на этом этапе вам обеспечена. 


Начав игру, сразу отойдите назад, чтобы дверь. 


впереди вас закрылась, иначе попадетесь в лапы 
твари, которая бродит поодаль. Если у вас доста- 
точно смелости, над чужим можно зло подшу- 
тить: приоткройте дверь, а когда он подойдет на 
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достаточное расстояние, отойдите назад -— врага 
разрежет толстой железной дверью. 

Когда вы пройдете первый водопад, возле левой 
границы второго сядьте и начните стрельбу, ина- 
че наткнетесь на второго инопланетянина. Пос- 
ле его смерти поднимайтесь по лестнице, распо- 
ложенной рядом, наверх и освободите первого 
пленника, а затем спрыгните вниз, на платфор- 
му, где были, и езжайте на лифте до элеватора, 
двигающегося в левую сторону. Пройдя по нему, 
перепрыгните на подвешенную рельсу и двигай- 
тесь вперед, используя для места прыжка край 
трубы (чтобы не упасть вниз). В конце второй 
рельсы спрыгните вниз и освободите второго 
пленника. Далее ваша дорога лежит вниз, ниже 
на этаж, но теперь придется немного пожертво- 
вать собой: чужой бродит по платформе и обяза- 
тельно нападет на вас. Там же освободите тре- 
тьего пленника и ступайте вперед. При первой 
же возможности спускайтесь вниз на два этажа 
(от первой лестницы идите налево и спуститесь 
вниз). Когда вы дойдете до стены и лифта рядом 
сней, останется собрать всего лишь двух пленни- 
ков. Спуститесь на первый же этаж и пройдите 
направо до первого лифта, затем езжайте внизи 
спрыгните под лифт. Вы попадете на платформу 
с доменной печью, откуда хорошо виден пятый 
пленник. Освободив его, спрыгните вниз и сразу 
начинайте двигаться вправо, чтобы не прова- 
литься. В конце зеленой платформы перепрыг- 
ните на рельсу с шестым пленником. Под ним 
находится дверь переходного шлюза (и две тва- 
ри, норовящие покромсать вас). 


'{ Эпизод 3: Мз1юп (Задание) 4 Оо - м 
На этом этапе нужно отыскать семерых пленни- 
ков за — с ума сойти — целых семь минут! Проще, 
казалось бы, и быть не может, но... 
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Начав игру поездкой на лифте, сойдите на пер- 
вой остановке (остановкой ниже можно взять 
два приза, но потом все равно придется воз- 
вращаться назад). Выйдите из шахты и возле 
второго водопада сядьте и откройте стрельбу. 
На лифте подымитесь наверх и, чуть пройдя 
второго пленника, сидя стреляйте вперед. 
Затем поднимитесь по лестнице в конце плат- 
формы, пройдите следующую до конца и с са- 
мого ее края перепрыгните не подвешенную 
рельсу. С последней рельсы, где освободите 
пленника, спрыгните вниз за очередным, а 
затем еще ниже. Придется немного постра- 
дать при падении, но это того стоит. После 
всего пройдите налево до первой лестницы, 
спуститесь, опять налево и езжайте на лифте 
вниз. На первом же этаже вы найдете аптечку. 
Доедьте до следующего этажа, пройдите на- 
право и после освобождения пленника - нале- 
во по рельсам. В конце рельсового путеше- 
ствия вы увидите платформу и пленника внизу. 
С нее спуститесь на лифте, пройдите направо 
и освободите предпоследнего. Затем просле- 
дуйте назад и спуститесь на два этажа ниже к 
водопаду, где найдете батареи к локатору и 
последнего пленника. Поднимитесь этажом 
выше и по второй лестнице спуститесь. Впере- 
ди вас ждут чужие и выход из эпизода. 


Эпизод 4: биагаап (Хранитель) >75 
Вот и дождались последней, решающей схватки. 
Рипли понадобится все ее умение убивать ино- 
земных тварей, отточенное в предыдущих по- 
единках. Бой с двумя боссами - это не шутка. Но 
победить их, как и остальных, можно. 
Так как боссов на этот раз двое, то сначала, 
естественно, нужно убить одного. Спуститесь в 
правый нижний угол комнаты и оттуда, сидя, ве- 
дите стрельбу разрывными патронами. Несколь- 
ко раз вас заденут, но это не сильно повлияет на 
исход игры. Внизу васбудут атаковать дваящера, 
а после смерти одного из них второй удалится 
наверх. Поднимитесь за ним на один этаж и там 
загоните его в левый угол, обстреливая разрыв- 
ными патронами, а при близком расстоянии по 
возможности из огнемета. После его смерти под- 
нимитесь на лифте в правый верхний угол комна- 
ты и зайдите в переходной шлюз. 

[ боб = Ъ 4 ро “о иером 
Эпилог 
Пройдя игру, вы справились с трудной задачей. 
Об этом начинаешь думать, только когда все 
позади, до этого же не было ничего, кроме азарта 
и чувства досады за неудачи и промахи. Надеем- 
ся, что наше описание игры помогло вам достичь 
финала и не притушило огонь азарта. 
Играйте и выигрывайте! 


< мы бл 


о ИИ $ 


« 


С =. > " — А — \ мал 


ыыы 6 ОНТ 


№“. 
‚р 


А оли 


ЕЕ ЕЕЬЕЬЕЕЬ 


АМОТНЕК МОКВКТГО 


ДРУГОЙ МИР 


Классическая приключенческая игра, радующая своей яркой мультипликационной гра- 
фикой изахватывающим игровым процессом. Васждут увлекательные приключения на 
просторах иного, совершенно чуждого нам мира, где героя буквально на каждом шагу 
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подстерегают неисчислимые опасности. 


Предыстория 


Французская компания уже была достойна до- 
верия за разработку адуеп{иге дате$ с помощью 
своей системы СтетаНадие, которая позволяет 
от скучного и расстраивающего ввода текста пе- 
рейти к «рой апа сйсК» интерфейсу, объеди- 
ненному с привлекательной анимацией и озву- 
чиванием атмосферных эффектов. Стетайдие 
эффективно используется втаких играх, какЕщиге 
\Маг$, Орегайоп З{еаНВ и, сравнительно недав- 
но, в Сгузе Рог А Согрзе. Однако всего через 2 
года после появления Стетайнаие, Бернте 
поразила любителей игр сложной анимацион- 
ной системой, которая использует фигуры охот- 
нее, чем растровые изображения. 

Новая техника, которая была создана Ейс Спа!, 
уже былапримененав некоторой степени в Сги!зе 
РогА Согрзе, где позволила использовать такие 
спецэффекты, как увеличение и масштабирова- 
ние. Первой игрой, которая использует эту техни- 
ку в полной мере, стал Апо{Пег М/оп9. Отличие 
новой игры от более ранних ВерНте’$ разрабо- 
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ток в том, что вся анимация была достигнута ис- 
пользованием фигур. 

Апо{пег \/опа, — это история о Лестере Чайкине 
(Еез{егКиюНСвпауКй1) — крупном физике, который, 
работая поздно ночью, использовал гигантский ус- 
коритель частиц. Во время работы начался шторм, 
и гигантский смерч попал в ускоритель. Аномаль- 
ные электрические заряды прошли весь ускори- 
тель и перебросили Лестера в странный новый 
мир. 

Эта история показана как выразительная ани- 
мационная заставка, которая демонстрирует 
силу фигур. Полная последовательность, кото- 
рая длится несколько минут, требует всего 70К 
для анимационных данных и 15К для кода. Ани- 
мация, аналогичная по сложности и длине вы- 
полненная традиционными растровыми изоб- 
ражениями, могла бы занять целый диск! 
Ваша задача — провести Лестера назад, в его 
собственное время и мир. Во время этого вы 
столкнетесь со многими странными существами, 
населяющими этот новый мир, включая более 
разумные формы жизни, один из представите- 
лей которых станет вашим союзником. Будеттак- 
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же много опасностей, которых вы должны избег- 
нуть, в противном случае Лестера ждет печаль- 
ный конец. 

Кроме компактности использование фигур дает 
возможность для невероятных киноэффектов, та- 
ких, как увеличение, укрупнение плана, прокрутка, 
масштабирование отдельных объектов. Это эф- 
фективно используется в нужные моменты для 
улучшения атмосферы и действия в реальном ки- 
ностиле, например, если вы подверглись нападе- 
нию странных, похожих на львов существ, вид нео- 
жиданно меняется, и существо показывается пры- 
гающим на вас спереди, с выпущенными когтями. 


Прохождение 


Вотиеще раз как будто распрощался с детством, 
игрушка закончилась и .... Впечатления она о 
себе оставила очень приятные, весьма удачное 
сочетание стреляй-беги с логическим штурмом. 
Отдельные решения были на пределе моих воз- 
можностей общения с клавиатурой. Хотя в целом 
на сегодня хотелось бы видеть более красочную 
палитру картинок. Итак... 


Стартовый уровень ОКО 

Быстро всплыть и выбраться из бассейна. Идем 
вправо и давим всех пиявок (Ег\{ег). В крайнем 
правом экране смотрим на собачку и быстро 
бежим в крайний левый экран, прыгаем на лиану, 
качаемся на ней и бежим в крайний правый 
экран. Местные жители парализуют вас и собаку. 
Вы пленник. 


Уровень НТОС 

Раскачиваем клетку и она рушится на охранника. 
Подбираем бластер и следуем за своим новым 
другом. Не забывайте отстреливать охранников. 


Ожидаем, пока друг возится с замком и бежим в 
лифт. Спускаемся на самый нижний этаж, конча- 
ем охранника и не забываем разрушить пульт. 
Теперьна этажвыше пробиваем дверь и прыгаем 
вниз, пока охранник ломает дверь, бежим нале- 


во и прыгаем вверх. Под ногами люк канализа- 


ции — проваливаемся в него. 


Уровень СМ 


Катаемся влево и вправо, остерегайтесь паровых 
струй. 


Уровень ЕВКа 


Комната для подзарядки бластера. Пробиваем 
три двери и бежим вправо (один охранник). С 
края мостика прыгаем вперед и вниз. Оказав- 
шись на уступе, пробиваем стенку. 


Уровень ХОЗ 

Здесь начинается центральная часть игры. 
Прыгаем дальше в колодец, и еще раз. С Т- 
образного валуна спрыгиваем вправо, на следу- 
ющем экране прыгаем со ступеньки (перевели 
дух) и побежали. Каменный колышек - метка для 
прыжка. На следущем экране остановка. Ожида- 
ем, когда два. камня упадут перед вами 
одновренно, и бежим. Возле медузы разворот на 
горку. Мощным залпом убиваем медузу и снова 
вправо. Дальше бегом и прыжками. Возле трех 
медуз над тремя жорками остановились и тремя 
мощными залпами убили медуз. 

Между первой и второй жорками есть местечко 
для остановки. И дальше вправо, пробиваем 
стенку, и мы на дне сухого водоема. 


Уровень ЕХЕС 


Возвращаемся обратно и идем в горку, 
выстрелом спугиваем летучую мышь. С края 
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обрыва прыгаем на сталактит, подползаем по- 
выше и снова прыгаем. Дождитесь, пока медуза, 
заглотив мышку, успокоится, и продолжайте дви- 
жение, все время подползая выше. 


Уровень ККЕК 


С Т-образного валуна прыгаем влево и мощным 
залпом обламываем его. По получившейся горке 
бежим вправо. Пробиваем дно озера и со всех 
ног бежим влево до доски на которой и всплыва- 
ем наверх. (Перед первым провалом 
прямоугольная площадка-— ориентир для первого 
из пяти связанных прыжков). 


Уровень КЕРВ 


Бежим вправо по лестнице вниз — короткий бой. 
Снова вправо и по лестнице вниз, лифт вниз и 
снова вправо. Нас поймали — бьем ногой и к 
бластеру, подбираем его и с колена добиваем, 
сзади еще один. Пробегаем направо, в середине 
ставим защиту, пробегаем за нее и снова ста- 
вим, убиваем мужика по ходу и снова вправо 
вперед. 


Уровень ТТСТ 


Ныряем до днаиналево, во втором канале всплы- 
ваем вверх — глотнуть воздуха и вниз до дна и 
направо, выходим на берег, прыгаем и в следую- 
щей картинке перебиваем провод. Теперь в 
обратном порядке назад. 


Уровень ХУКТ и НВТВ 


Налево через экран наверх, в лифт и по лестни- 
ценаверх. Короткий бой. Прыгаем направо через 
лестницу. Направо, перед тремя дверьми ста- 
вим защиту, подходим, чтоб они открылись и 
отходим назад. Мужик подорвался на собствен- 
ной мине. Направо, пробиваем дверь, 
подзарядили бластер и направо. Смотрим на 
отражение стражника в люстре, когда он оста- 
новится под ней — стреляем. Налево по лестни- 
це вниз, лифт вниз и налево. Короткий бой. 
Налево, слестницы сбиваем синюю люстру. Друг 
свободен. 


Уровень ВКТО 


Прыгаем вниз, направо пробиваем дверь и бе- 
гом направо до двери, ставим защиту, забегаем 
за нее и ждем, поддерживая защиту. 


Уровень ТЕБВВ 


Налево до края экрана и направо. Обежав 
сторожку, возвращаемся в нее, ставим защиту — 
короткий бой. Бежим направо до провала, через 
провал вас перекинет друг. Не дожидаясь его 
прыжка, прыгаем с края влево. Вот здесь 
придется повоевать. Защиты, залпы и пр. 


Уровень ТХНЕ 


Бежим налево, мужика, припертого решеткой, 
не убиваем, а лишь заставляем поднять руки. 
Сработала блокировка дверей. Направо экран и 
налево по лестнице. Прыжок направо, ставим 
защиту, пробиваем дверь иждемне менеечетырех 
минут. После этого убиваем мужика, влево и вниз 
на лифте. Ставим защиту, мощный залп, несколь- 
ко выстрелов. Внизналифте—-перебиваем провод. 
Лифтнаверх иеще раз. Направо по лестнице вниз. 
Теперь направо, только бегом, в конце темного 
экрана прыжок. Опускаем рычаг и освобождаем 
зверей. Теперь направо бегом до упора - в конце 
нас ждет лифт наверх. 


Уровень СКЛ, 


Здесь вас должны выстрелить в капсуле из этого 
танка. Я прошел беспорядочным нажатием кно- 
пок, хотя система есть — можете поискать. 


Уровень ЕЕСК 

Из капсулы бегом направо, в следушем экране 
надо убить пятерых, но это уже не сложно длятех, 
кто терпеливо шел всю игру от начала. Направо 
и проваливаетесь вниз. Вас крепко вырубили, 
теперь вы только ползете, но вправо вперед, к 
рычагам. Первый нажимаете, когда мужик под- 
ходит под лазер - убит, теперь второй рычаг и 
ползем назад под лазер. Надо успеть до третьего 


выстрела через окно. 
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АЗТЕВКТХ АМО ТНЕ СКВЕАТ 
КЕЗСОЕ 


АСТЕРИКС И ВЕЛИКОЕ СПАСЕНИЕ 


Аз{емх, его друг ОБейх и их собака Водтайх - все они герои созданного во Франции 
мультипликационного сериала. Их родная страна Галлия захвачена римскимилегионами 
илишь небольшая деревня, в которой они живут, продолжает обороняться. На проти- 
востоянии двух галлов и полчищ римских солдат и построен весь сериал, который с 
некоторых пор стало возможным увидеть и на наших телеэкранах. Однако смотреть 
хорошо, аучаствовать лучше. Благодаря этой игревыможете принять самоенепосред- 


ственное участие в событиях. 


Вкратце суть дела такова: главный деревенский друид и Водтайх были похищены 
римскими солдатами иотправлены в Рим- в темницу самого Цезаря. Само собой, Аз{ейх 
иОБейхне могут оставить своих друзейнапроизвол судьбыиотправляются навыручку. 
Ваша же задача — помочь им добраться до Рима и освободить узников. 


РЕ пре 


Управление 


«Зап» —в меню — подтверждение выбора пункта. 
В игре — пауза. 

4 —-вменю — перемещение курсора вверх. В игре, 
совместно с кнопкой специального действия, 
используется для перебора специальных спо- 
собностей. 

\ — в меню — перемещение курсора вниз. В игре 
— приседание. 

«< — в меню опций — смена значения пункта. В 
игре — перемещение влево. 

3 — в меню опций — смена значения пункта. В 
игре — перемещение вправо. 

«А» — в меню опций — подтверждение выбора 
пункта. В игре — прыжок. 

«В» — в меню опций — подтверждение выбора 
пункта. В игре - удар. 


«С» — в меню опций — подтверждение выбора 
пункта. В игре — применение специальной спо- 
собности. 

Расклад кнопок «А», «В» и «С» может быть изме- 
нен на ваше усмотрение. 


Меню 


В главном меню игры всего два пункта: «З{ац» 
(Старт) и «Ор#йопз» (Опции). Используя первый 
пункт, вы можете начать новую игру или продол- 
жить старую (о том, как это сделать, подробно 
написано ниже). Используя пункт опций, можно 
поменять некоторые параметры игры. 

С помощью первого пункта меню опций 
«ОНйсиКу» (Сложность) можно менять уровень 
сложности игры. Вместо нормального «Могта!» 
можно установить более легкий «Еазу» или на- 
оборот более сложный «Нага». Разница в уров- 
нях состоит по-моему только в том, что на более 
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сложном уровне вам дается меньше времени на 
прохождение этапа. Я проходил игру на нор- 
мальном уровне сложности. 

Следующая строка, «Согиго!» (Контроль), позво- 
ляет изменить расклад кнопок «А», «В» и «С» 
так, как вам это будет максимально удобно. По- 
скольку никаких подписей здесь нет, я опишу 
этот момент более подробно. Для изменения 
расклада нажимайте кнопку «влево» или «впра- 
во». Кнопка, которая будет самой левой, станет 
прыжком. Средняя кнопка — удар кулаком. Са- 
мая правая кнопка — использование специаль- 
ной способности. Например, если вы выставите 
следующую последовательность: «В», «А», «С», 
то нажимая кнопку «В», вы будете прыгать, нажи- 
мая «А» - бить и нажимая «С» — использовать 
текущую способность. 

Третья строка меню опций, «Разз\мога» (Па- 
роль), позволяет начать игру с того уровня, па- 
роль которого вы введете. Для этого выберите эту 
строку курсором и нажмите «А», «В», «С» или 
«З4а(» (под буквами появится стрелка). Выби- 
райте нужный символ кнопками «влево» или 
«вправо» и изменяйте его кнопками «вверх» или 
«вниз». Набрав пароль, опять нажмите «А», «В», 
«С» или «З{а\!». Выходите обратно в главное 
меню и запускайте игру. Если вы все ввели пра- 
вильно, то начнете игру сразу с того уровня, па- 
роль которого ввели. 

Четвертая строка меню опций «Зоипа Тез» (Про- 
верка звука) позволяет вам послушать любой 
звук или мелодию, которые используются в игре. 
Последняя строка «ЕхИ» (Выход) позволяет вер- 
нуться вам обратно в главное меню. 


Прохождение 


Прежде чем начать описывать различные тон- 
кости и детали игры, я поясню вам, каким обра- 
зом построена игра и как вы будете ее проходить. 
Всего-в игре 6 уровней, однако каждый из них 
разбит на множество этапов. Чтобы доб- 
раться до конца, вы должны прой- 
ти 47 этапов. Чтобы завершить 
любой этап, вы должны найти 
определенную бутылочку и вы- 
пить ее содержимое (поскольку 
все бутылки выглядят одинаково, 
я буду называть ее финальной бу- 
тылкой). Пароли вы получаете за 
прохождение уровня, а не этапа. 
После запуска игры вы увидите крат- 
кую предысторию событий, после 
чего вам будет показана карта с 
отмеченными на ней местами, 
которые вы должны будете по- 
сетить, преждечем доберетесь 
до Рима. Справа вверху изобра- 
жены портреты главных героев. 
Прежде чем начать новый уро- 
вень, вы можете выбрать, кем из 
них будете проходить его. Сразу 
отмечу, что абсолютно все этапы 
я проходил Астериксом, это про- 
ще. Выбрав героя, вы увидите на- 
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звание уровня, после чего попадете на его пер- 
вый этап. Если вы потеряете жизнь, то придется 
проходить этот этап с самого начала тем же 
героем, которым начали его проходить. Если же 
вы потеряете все жизни, то сможете несколько 
раз продолжить игру с начала этого же этапа и 
при этом поменять героя. Для этого надо пойти 
вправо, когда появится экран суказателями «Ех» 
(Выход) и «Соп#пие» (Продолжить). Не ошиби- 
тесь — если пойдете не в ту сторону, вернуться 
будет уже нельзя. 
Теперь о том, что вы видите, оказавшись на 
первом (или любом другом) этапе. В левом вер- 
хнем углу красными прямоугольниками отмече- 
но ваше здоровье. Хотя их всего три, на самом 
деле увас шесть пунктов здоровья. Потеряв один 
пункт, вы не сразу теряете прямоугольник -— сна- 
чала он темнеет. А вот после второй потери один 
из прямоугольников исчезнет. Потеря всего здо- 
ровья приводит к потере жизни. 
Вверху в центре экрана отображаются набран- 
ные вами очки, которые заменяются надписью 
«Рацзе4» (Пауза), если вы нажмете кнопку 
«Э1ац». 
Справа показан счетчик времени, который по- 
степенно уменьшается. На многих этапах время 
ограничено очень жестко, поэтому лучше нигде 
не задерживаться. Если вы не успеете завер- 
шить этап прежде, чем кончится время, то поте- 
ряете жизнь. 
Внизу слева показано количество ваших жизней. 
По физиономии героя можно также определять 
состояние здоровья — чем она радостнее, тем 
больше у вас здоровья. 
Наконец, внизу справа показываются имеющие- 
ся у вас специальные способности. Число слева 
от рисунка показывает на количество этих спо- 
собностей (их не может быть более трех каждого 
вида), а сам рисунок определяет тип предмета. 
Взрыв (или желтая клякса) - запас сна- 
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рядов; облако — запас облаков; физио- 
номия героя на фоне цветов — запас 
маскировочных кустов; летящий ге- 
рой — запас полетов. Чтобы пере- 
ключаться между этими способно- 
стями, удерживайте кнопку «вверх» 
и нажимайте кнопку, которую вы 
назначили для использования спе- 
циальных способностей. Если вы 
просто нажмете кнопку использо- 
вания, способность будет приме- 
нена (если, конечно, у вас была 
хоть одна). ь 
Что касается непосредственно 
прохождения этапов, то они бы- 
вают самые разные, от очень 
легких (просто пройти слевана- 
право, отбиваясь от врагов) до 
весьма сложных (запутанные 
лабиринты с жестким огра- 
ничением времени). Боль- 
шинство, же — нечто сред- 
нее и умеренно сложное. 
Управление не отличает- 
ся особой сложностью, 
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хотя есть некоторые тонкости и хитрости. Вы не 
можете использовать предметы или бить вра- 
гов, когда подпрыгиваете или ползете. Бить вра- 


‚ галучше, двигаясь нанего, потому что тогда герой 


ударит вытянутой рукой и сбить неприятеля бу- 
дет легче (не надо подходить вплотную, чтобы 
ударить). Правда, это относится только к тем 
врагам, которых можно сбить одним ударом. 
Приседая и передвигаясь на четвереньках, вы 
не теряете скорости, но нельзя присесть, если 
вы стоите на склоне (или идете по нему). 
Врагов много, и самых разных, но одолеть их не 
очень сложно — в зависимости от внешности, 
врагу надо нанести от одного до трех ударов, 
чтобы он отправился в аут. Исключение -— белки, 
которые попадаются на некоторых этапах. Они 
очень маленькие и ударить их вообще нельзя, 
остается перепрыгивать. Также нельзя сбить 
лучников, которые есть на некоторых этапах. 
Касаться их тоже нельзя, поэтому ждите, когда 
они спрячутся, чтобы пройти. Третье исключение 
—.копьеметатели, но они вообще не опасны, 
угрозу представляют только их копья. Мимо са- 
мого копьеметателя вы можете ходить абсолют- 
но спокойно. 

Помимо врагов, в игре присутствуютеще и призы: 
Монетка, мешок и шлем, похожий на перо, дают 
только дополнительные очки. 

Курица восстанавливает два пункта здоровья, а 
кубок восстанавливает его полностью. 

Серп дает временную неуязвимость, а бомба, в 
дополнение к неуязвимости, дает также ускоре- 
ние и возможность уничтожать врагов простым 
прикосновением. 

Сердечко дает дополнительную жизнь. 

Есть также четыре специальных приза. Они все 
выглядят как бутылочка, взяв которую, вы получи- 
те некую дополнительную способность: 

Снаряд - используя его, вы можете уничтожать 
врагов и некоторые препятствия. 

Облако — после того, как вы бросите его и оно 
коснется какой-либо поверхности, на его месте 
возникнет облачко, которое вы можете использо- 
вать как подставку. Таким образом можно заби- 
раться на высокие уступы или проходить над ши- 
пами. Однако облако не будет постоянно висеть 
в воздухе — через некоторое время оно исчезнет. 
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Маскировочный куст- это свойство может исполь- 
зовать только Аз{епх. Применив его, вы на неко- 
торое время становитесь невидимым для врагов, 
правда, и двигаться при этом тоже не можете. 
Полет - в течение некоторого времени вы може- 
те парить в воздухе. Для этого нажмите иудержи- 
вайте кнопку «вверх», и тогда вы будете подни- 
маться. Отпустив кнопку, вы‘начнете опускаться 
вниз. Нажимая кнопки «влево» и «вправо», вы 
можете изменять направление движения. 


Уровень 1. Чаий$п УШаде. 


Деревня Галаов 

Этап 1 

Совсем простой этап, на котором отсутствует 
лабиринт. Просто идите вперед, сбивая Ятиц и 
врагов, которые прячутся в деревьях, пока не 
доберетесь до финальной бутылки. 


Этап 2 

Этот этап не намного сложнее предыдущего. За- 
берите на старте бутылку со снарядами и прыгай- 
те по площадкам вправо. Прежде чем прыгать на 
площадку с крабом, сбейте его снарядом. Не надо 
при этом становиться на самый край, иначе полу- 
чится перелет. Когда доберетесь до последней 
площадки, бросайте в стену облако. Как только 
рыба упадет вниз, прыгайте на это облако, апотом 
еще дальше. Нажмите красную кнопку, но прежде 
чем уходить, заберитесь наверх - в. стене есть 
проход кмонеткам и курице. Забрав их, вернитесь 
обратно и проползайте через проход внизу. Не 
останавливайтесь, иначе свалитесь вниз. 


Этап 5 

Это единственный полностью подводный этап. 
Будьте внимательны, вода затрудняет прыжки. 
Ничего очень сложного здесь нет. Опасайтесь 
падающих блоков (они немного светлее других и 
начинают дрожать, когда вы к ним приближае- 
тесь). Из всей живности опасны только морские 
коньки. Другие подводные жители (медузы и угри) 
выполняют роль подвижных площадок и лифтов 
и абсолютно безвредны. Не стойте подолгу на 
обычных лифтах — через некоторое время вы 
провалитесь через такой лифт вниз. 
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Поднимаясь на первой медузе наверх, прыгайте 
вправо, как только это станет возможно -— если 
задержитесь, то наткнетесь на шипы, торчащие 
сверху. 

Там где три лифта расположены вплотную друг к 
другу, обязательно спуститесь вниз, чтобы со- 
брать призы и нажать кнопку, в противном слу- 
чае вы не сможете пройти дальше. 


Этап 4 

Идите вправо, не задерживаясь на мосту, кото- 
рый будет рушиться под вами. После. моста до- 
вольно сложное место: два солдата, белка и 
камень, катящийся на вас. Не бегите вперед, 
иначе все это появится одновременно и вы поте- 
ряете здоровье. Двигайтесь потихоньку: изба- 
вившись от солдат, перепрыгивайте белку, а по- 
том проползайте под камнем. 

Забрав призы на ветке, падайте вниз и смещай- 
тесь влево. Оказавшись на дне, пройдите через 
стену влево, чтобы добраться до призов. После 
этого идите вправо, прыгая через провалы (по- 
пав в водоворот, удерживайте кнопку «вправо», 
чтобы вас выбросило куда надо) и уворачиваясь 
откопий, которые будут кидать солдаты из лодок. 
Не задерживайтесь на медузах — вы можете 
провалиться через них и упасть вниз. 

Когда появятся угри, используйте их, чтобы заб- 
раться на большую лодку, на которой стоит фи- 
нальная бутылка. 


Этап 5 
Отстарта пройдите влево и заберите ключ, после 
чего возвращайтесь обратно, открывайте дверь 
и падайте вниз. 

Прыгайте через катящийся камень, идите влево; 
прыгая через ямы, когда огонь не горит, и навер- 
ху заберите бутылку со снарядами. Прыгайте 
через потолок, опять идите к двери, падайте 
вниз и двигайтесь вправо. Не пытайтесь встать 
на пол там, где полыхает пламя — прыгайте на 
площадку. 

На клетчатой площадке сбейте снарядом блоки, 
поднявшись на ней наверх, прыгайте с самого 
края вправо, чтобы забрать призы. После этого 
забирайтесь еще выше, берите второй ключ и 
идите единственно возможным путем до самого 
выхода. 

Вам нельзя расходовать снаряды на врагов, все 
три понадобятся позже, чтобы пробить ход в 
серой стене. 
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Там, где надо подниматься на платформе и пры- 
гать через огонь, важно очень точно рассчитать 
момент прыжка. Через первый выступ можно 
прыгать, вообще не пользуясь лифтом. 


Этап 6 

На этом этапе очень жестко ограничено время, 
но есть простой способ проскочить его без осо- 
бого риска. Правда, вы не получите несколько 
монеток, но это не очень страшно. 

Итак, от старта идите вправо, пока не доберетесь 
до каменных ворот с головой наверху. Запрыги- 
вайте на ворота и становитесь рядом с головой. 
Это телепорт, и он перенесет вас в другое место. 
Идите дальше вправо, прыгая по мосту, чтобы он 
не очень сильно разрушился. Забрав бутылку, 
которая даст вам возможность летать, верни- 
тесь немного назад и упадите с левого края мо- 
ста. Вы. попадете на другой телепорт, который 
перенесет васвверх. Забирайте курицу и сердеч- 
ко, используйте полет и летите по самому верху 
вправо. Первая бутылка вам не нужна — пропус- 
тите ее. А вот вторая бутылка как раз и есть 
финальная — забирайте ее, чтобы завершить 
этап. 


Этап 7 
Это, пожалуй, один из самых длинных и запутан- 
ных этапов во всей игре. Чтобы пройти его, вам 
придется немало побегать взад-вперед, но в 
целом это не очень сложно. 

Итак, от старта идите вправо и падайте через 
шахту вниз. 

Опять идите вправо, пока не доберетесь до буты- 
лочек. Будьте осторожны, некоторые плиты бу- 
дут под вами проваливаться, а огонь факелов 
опасен для вас, и его нельзя касаться. 

Забрав обе.бутылочки, возвращайтесь обратно и 
уничтожайте стену слева. Подождите, пока шипы 
в полу исчезнут, и бегите за призами. Обязатель- 
но нажмите красную кнопку. 
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Встав в шахте, подпрыгивайте, и неви- 
димый лифт поднимет вас наверх. 
Уничтожьте стену слева и забе- 
рите, наконец, первый ключ. 
Опять падайте в шахту, сразу 
поднимайтесь на лифте обрат- 
но и идите вправо. 
Уничтожьте стену, после чего 
возьмите бомбу и, не задер- 
живаясь, бегите вправо. 
Пока от вас отлетают мол- 
нии и слышен характерный 
звук, вы неуязвимы. Добе- 
жав до факела, справа от Иа 
которого будет стена, кото- 
рую можно уничтожить, за- 
бирайтесь на самый верх и 
бегите влево, сбивая вра- 
гов. Если вы нигде не за- 
держались, то без проблем 
добежите до самой стены. 
Собрав призы, отойдите к ле- 
вому чану и бросьте снаряд влево, 
чтобы уничтожить центральный кирпич из тех 
трех, которые покрыты трещинами. Берите по- 
явившийся ключ и идите вправо. Уничтожьте сте- 
ну и прыгайте вниз, когда там не будет шипов. 
Открыв дверь, падайте вниз и нажмите кнопки 
слева и справа, после чего поднимайтесь на 
невидимом лифте обратно и идите вправо. 
Собрав бутылочки и призы, возвращайтесь на- 
зад и снова падайте вниз. 

Теперь вы должны пройти до конца вправо. Для 
этого подойдите почти вплотную к стене и ис- 
пользуйте облако. Вы должны попасть очень 
точно, иначе не сможете допрыгнуть до облака 
или запрыгнуть с него наверх. Забирайтесь, как 
только факел погаснет. 

Если у вас мало времени, но есть в запасе здоро- 
вье, то бегите напропалую, пока не окажетесь 
возле ямы с шипами. Здесь используйте полет и 
летите вдоль потолка до конца вправо, чтобы 
добраться до финальной бутылки. Если время в 
запасе еще есть, можете продвигаться вперед, 
избегая потерь здоровья. В любом случае, от 
ямы с шипами лучше лететь до самого конца, 
потому что последние две площадки провалива- 
ются, и перебраться по ним непросто. 


Этап 8 

Не очень сложный этап, хотя от вас потребуется 
хорошая реакция и быстрота действий. От старта 
идите вправо и падайте вниз (когда будете про- 
ползать через узкую щель, опасайтесь шипов). 
Внизу сбейте бегающего солдата, возьмите сле- 
ва бутылку со снарядами и освободите камень 
справа. Прыгайте через него и забирайтесь с его 
помощью наверх, когда он остановится. 

Чтобы перепрыгнуть солдата, стоящего внизу, 
прыгайте с самого края. 

Вам надо бежать влево, чтобы нажать оранжевый 
диск и открыть проход, но будьте внимательны — 
лава двинется за вами, и вы должны опередить ее. 
Блоки, падающие сверху, ничем вам не вредят, а 
наоборот, помогают — на них можно запрыгивать. 
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Нажав диск, возвращайтесь обратно 
вправо, там откроется ход. 
Падайте вниз, собирая монет- 
ки, апотом забирайтесь в‘про- 
ход слева. Бегите вперед не 
останавливаясь, чтобы 
убежать от лавы. Собрав 
бутылочки, спускайтесь 
обратно к лаве и исполь- 
зуйте полет, чтобы ми- 
новать ее. Продолжай- 
те лететь вправо, чтобы 
преодолеть еще одно 
озеро лавы. 
Падайте вниз, но уч- 
тите, что как только 
вы двинетесь впра- 
во, лава двинется за 
вами по пятам. Убе- 
гайте от нее, откры- 
вайте проход и падайте 
еще ниже. 
Опять бегите от лавы, но на 
этот раз вам нельзя ошибиться — вы должны 
отскочить от пружины и сместиться вправо, на 
уступ. Сделать это надо с первой попытки, иначе 
свалитесь в лаву и потеряете жизнь. 
Дальше все просто — забирайтесь наверх и беги- 
те влево. Схватив курицу, сразу запрыгивайте на 
упавший блок, чтобы избежать лавы. 
Шипы, выступающие из наклонного пола, легче 
всего преодолеть, используя облака. 
Не хватайте бутылку, как только увидите -— пере- 
прыгните ее и соберите многочисленные мешоч- 
ки с золотом. 


Этап 9 

Этап не очень длинный, но это не значит, что он 
простой. От старта пройдите немного вправо и 
падайте вниз, смещаясь влево, чтобы добраться 
до призов. Забрав курицу, просто подпрыгните, и 
опять окажетесь наверху. 

Пробирайтесь по шестеренкам вправо (учтите, 
что от направления вращения шестеренки зави- 
сит скорость вашего движения). Если пойдете 
верхним путем, то без большого труда сможете 
получить некоторые призы (шипов нельзя ка- 
саться даже сбоку). Чтобы пройти дальше, идите 
нижним коридором. 

Падайте вниз так, чтобы избежать выстрелов 
огромной головы. Если отсюда вы прыгнете че- 
рез шипы влево, то сможете получить несколько 
монеток, но это связано с определенным рис- 
ком. Кроме того, вам еще придется прыгать об- 
ратно. 

Используйте меха, чтобы сдвинуть блок и пройти 
дальше (на них можно прыгать или просто схо- 
дить с них и становиться опять). 

Взяв бомбу, спускайтесь вниз по извилистому 
коридору и бегите влево, прыгая через провалы, 
пока не упретесь в еще одну голову. 

Опять сдвигайте каменный блок, чтобы появил- 
ся проход. До конца осталось совсем немного, но 
как пройти без потерь следующее место, я не 
знаю. Падать с блока вниз нельзя - попадете на 
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шипы. Поэтому постарайтесь прыгнуть через них 
ине зацепить при этом гильотину (у меня это пару 
раз получалось). Со вторым препятствием про- 
ще — прыгайте через шипы, когда лезвие будет 
наверху, забирайте бутылку, и все. 

Этап 10 

Весьма неприятный этап, поскольку на нем вам 
очень часто будет встречаться огонь. Для начала 
идите вправо. Остановитесь на самом краю, и 
тогда огонь, растекшийся у вас за спиной, не 
причинит вам вреда. Далее прыгайте через ог- 
ненные чаши, когда пламя вам не мешает. 
Там, где пламя вырывается по горизонтали, по- 
дождите, пока оно исчезнет, и проползайте на 
четвереньках. 

Забрав бутылку, возвращайтесь к самой первой 
чаше, падайте на нее, как только огонь погас- 
нет, и сразу отползайте начетвереньках вправо. 
Идите вперед, пока не минуете поток пламени, 
вращающийся вокруг каменного блока (ползите 
вслед за ним, как только оно проскочит мимо 
вас). 

Проползя по коридору и упав вниз, вы окаже- 
тесь на развилке. Можно упасть еще ниже и 
собрать немало призов, а можно идти дальше 
вправо, избегая контакта с огненным потоком, 
который движется здесь по более сложному 
маршруту. Во втором случае вы получите не- 
сколько монеток и существенно удлините и ус- 
ложните свой путь, так что лучше сразу упасть 
вниз (только не упадите на голову солдату -— 
подождите, пока он уйдет). 

Забрав призы, идите’ вправо, падайте вниз и 
идите влево. Описывать больше нечего — вам 
осталось преодолеть несколько огненных чаш, 
и вы окажетесь возле пропасти. Используйте 
полет, который получили давным-давно, и пе- 
релетайте ее, избегая взрывающихся шариков, 
вылетающих снизу. 


Этап 11 
Это первый босс на вашем пути, и большой 
проблемы он не представляет. Вы должны бро- 
сать в него рыбу, которая взрывается при сопри- 
косновении с поверхностью, но просто с земли ее 
не добросить, а во время прыжка вы вообще не 
можете ничего делать. Выход прост -— становитесь 
на спину человечку, который время от времени 
пробегает по экрану, иуже снего бросайте рыбу 

во врага. Чтобы легче было попадать, зап- 
рыгнув на спинучеловечка, смещайтесь на 
нем до конца влево, а потом бросайте 
рыбу — не промахнетесь. Каждый раз, 
когда вы попадаете во врага, отнего 
разлетаются звездочки. После 
того, как вы несколько раз (до- 
вольно много раз) попаде- 
те в него, он спрячется об- 
ратно в дом, и этап (а за- 
одноиуровень) будетза- 
вершен. Само собой, от 
нот, которые враг раз- 
брасывает во все сто- 
роны, надо уворачи- 
ваться. 
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Епсатртепе. Римский Лагерь 
Этап 1 

Путь у вас всего один, и он не очень сложный. 
Главная опасность — лучники, которые выгляды- 
вают из укрытий и пускают стрелы. Дожидайтесь, 
когда стрела пролетит, и сразу идите дальше 
(иногда лучше ползти начетвереньках, чтобы вас 
не задела стрела лучника, расположенного не- 
много выше). 


Итак, пройдите вправо до края. Подождите, пока 
лучник выстрелит, потом падайте вниз и идите 
влево. 

Стоя на краю, опять дождитесь выстрелов, па- 
дайте еще ниже и опять идите вправо. Прежде 
чем падать вниз, обязательно возьмите буты- 
лочку (за ней не надо прыгать, просто коснитесь 
ее). 

Чтобы забрать курицу иеще одну бутылочку, про- 
сто подпрыгните, стоя под ними. Подойдите к 
серой стене справа и запрыгните на самый вер- 
хний уступ. Стоя вплотную к стене, используйте 
облако. Запрыгивайте на него, апотомещевыше. 
Чтобы уничтожить деревянную перегородку, 
ударьте ее два раза кулаком. 

Падайте еще ниже и идите дальше вправо, пры- 
гая через катящиеся камни. 

Падайте вниз и идите теперь уже влево, спуска- 
ясь по горке. Будьте осторожны -— на земле, 
возле серого камня, прячется лучник. Перепрыг- 
нув этот камень, спускайтесь по ярусам вниз и 
идите вправо. Пройдя некоторое расстояние и 
перепрыгнув провал, вы доберетесь до финаль- 
ной бутылки. 


Этап 2 


‚ Короткий и совсем несложный этап. Чтобы не по- 


терять здоровье проходя чучела, прыгайте через 
первое, когда рука будет справа. Под двумя следу- 
ющими просто проползайте на четвереньках. 
Упав вниз и взяв бутылку, используйте облако, 
чтобы перебраться через шипы, но опасайтесь 
летучей мыши, которая здесь летает. 

Падайте вниз и подойдите к 
краю. Чтобы достатькурицу, 
которая висит в воздухе 

справа от вас, встаньте 
на самый край, подож- 
дите, пока солдаты 
отойдут, и прыгай- 
те за ней. 
Спускайтесь в са- 
мый низ и берите 
слева бутылку и 
серп. Напролом 
бегите вправо, 
пользуясь не- 
уязвимостью, 
потом ‘подни- 
майтесь на 
лифте и пры- 
гайте на батут. 
Отскочив от 
него, смещай- 
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тесь влево, чтобы забрать призы, а потом идите 
дальше вправо, прыгая по статуям солдат (не 
задерживайтесь на них, потому что они будут 
обрушиваться). 

Снова поднимайтесь на лифте, а потом спускай- 
тесь по площадкам с правой стороны, собирая 
призы. 

Оказавшись в самом низу, идите вправо, пока не 
доберетесь до батута. Используйте полет и взле- 
тайте на высокий уступ. Нанем лежит финальная 
бутылка. 


Этап 5 

Не очень сложный этап, хотя на нем тоже есть 
лучники, прячущиеся в земле. Если у вас есть в 
запасе немного здоровья (пара прямоугольни- 
ков), то можете двигаться вправо, не обращая 
внимания на врагов и препятствия. Вы потеряете 
здоровье, но доберетесь до кубка, который пол- 
ностью его восстановит. Если здоровья мало, то 
идите осторожно, стараясь не сталкиваться с 
врагами. 

Забрав кубок и упав вниз, идите влево, спускаясь 
по уступам, но будьте внимательны - здесь пря- 
чутся лучники. 

Добравшись до серпа, берите его и не останавли- 
ваясь бегите вправо, не обращая внимания на 
многочисленные препятствия. Пробежав три 
коротких мостика и добравшись до четвертого, 
остановитесь и подождите, пока рыбы упадут 
вниз. Если бежать здесь напролом, то потеряете 
здоровье, потому что неуязвимость закончится. 
Забрав справа монетки и бутылку, забирайтесь 
по уступам наверх и прыгайте на катапульту —она 
забросит вас наверх. Сразу же ударьте солдата, 
который там стоит. Обязательно забрав бутылку, 
идите влево, забираясь по уступам. 

Собрав монетки возле стены, прыгайте к серой 
перегородке и сделайте в ней дыру с помощью 
снаряда. За этой перегородкой вас ждет финаль- 
ная бутылка. 


Этап 4 


Не очень сложный, но запутанный этап. На стар- 
те попрыгайте по площадкам и соберите призы. 
Взяв бомбу, падайте вниз и перебирайтесь по 
площадкам вправо, стараясь не упасть в лаву. 
Под гигантским шлемом проползайте на четве- 
реньках. Добравшись до горшков с огнем, про- 
скакивайте их, забирайте призы внизу и караб- 
кайтесь наверх. 

Собрав монеткиси избавившись от солдата, про- 
бирайтесь влево. Когда дойдете до трех щитов, 
стоящих друг на друге, ударьте нижний и подож- 
дите, пока два других не упадут вниз. Если суне- 
тесь под них — потеряете здоровье. 

Горшки с огнем проходите, когда они не горят. 
После горшков забирайтесь наверх, берите серп 
и идите направо, к катапульте. Перелетев с ее 
помощью мечи, продолжайте бежать вперед. 
Если хотите, можете забрать наверху бутылку и 
мешочек, но это необязательно. 

Проползя под шлемом, можете забраться на- 
верх по площадкам, чтобы добыть монетки, но 
вообще-то вам надо спуститься немного вниз — 
там будет финальная бутылка. Как забрать мо- 
нетки слева от финальной бутылки и не потерять 
при этом здоровье, я не знаю. 


Этап 5 

Весьма неприятный этап, на котором почти нет 
лишнего времени. Пройдя двух солдат, падайте 
вниз, продолжая смещаться вправо, чтобы не 
упасть на голову третьему солдату. Обязательно 
возьмите бутылочку. Если хотите в дальнейшем 
собрать больше монеток и получить курицу, то 
заберитесь наверх и соберите монетки, а потом 
еще раз заберите бутылочку - в вашем распоря- 
жении станет три облака. 

Подойдя вплотную к высокой стене, используйте 
первое облако, чтобы перебраться через нее. 
Следующее, что вас ждет — две брыкающиеся 
лошади. Если одна из них ударит вас, вы потеря- 
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ете здоровье и улетите довольно далеко назад. 
Первую лошадь пройти несложно — прыгайте 
через нее с возвышения. После этого встаньте 
возле попоны, которая наброшена на лошадь, и 
используйте второе облако. Когда оно появится 
(неподалеку от второй лошади), заберитесь на 
него, дождитесь, когда лошадь опустит ногу, и 
прыгайте через нее. 

Теперь просто идите вперед, отбиваясь от вра- 
гов. Вода, которая капает с рыбы, опасна для вас 
— избегайте ее. Пробравшись под несколькими 
рыбами, висящими подряд, сразу прыгайте, что- 
бы избежать катящейся бочки. Пробравшись под 
еще одной рыбой и сбив солдата, используйте 
третье облако, стоя вплотную к рыбе и смотря 
влево. Когда облако появится, прыгайте на него, 
а потом на площадку, которая подвешена на 
цепях. Если отсюда вы будете двигаться влево, то 
прыгая по площадкам и висящим рыбам, сможе- 
те получить несколько монеток. Двигаясь по пло- 
щадкам вправо, вы доберетесь до курицы. Через 
огонек, который горит на некоторых площадках, 
прыгать не надо — дождитесь, когда он умень- 
шится, и спокойно проходите. 

Чтобы без потерь здоровья миновать вращаю- 
щиеся лезвия, надо действовать очень точно (и 
быстро, потому что времени мало). Запрыгните 
на шест, вокруг которого вращаются лезвия, и 
прыгайте через них, когда они опускаются вниз. 
При этом вы должны приземляться точно между 
лезвиями, чтобы вас не зацепило. 

Миновав это неприятное место, бегите вперед и 
заберитесь на самый верх второго штабеля бо- 
чек. Отсюда прыгайте на площадку, а потом на 
вторую, чтобы взять серп. После этого не оста- 
навливаясь бегите вправо, пока не доберетесь 
до финальной бутылки. 


Этап 6 
Основной недостаток этого этапа состоит в том, 
что на нем очень много хороших призов, но вряд 
ли увасне хватит времени собрать их все. Поэто- 
му решайте сами, что для вас наиболее ценно, и 
действуйте соответственно. Я лишь укажу, где и 
каким образом вы можете получить те или иные 
призы. 
Идите вправо, пока не доберетесь до обрыва 
(через вторую белку прыгайте осторожнее, а то 
налетите прямо на бегущего солдата). 
С обрыва падайте вниз, немного сместившись 
вправо, чтобы попасть на подвижную пло- 
щадку. Если вы съездите на 


ЕЕЕЫЕЕЕЕЬЕЫНЫЫ В зу ЗЕЕЕЕЫЕЬЕЫНЬЬ 


ЧффЕЕЬФЬФФФ ПЗТЕИХ АНО ТИЕ САЕАТ ПЕЗСОЕ рф 


ней влево, то сможете получить немало монеток, 
однако потеряете время. С площадки прыгайте 
на облака, но не задерживайтесь на них — они 
обваливаются вниз. 

Упав за шипами вниз, можете сходить влево и 
забрать монетки, бутылку и курицу. После этого 
идите вправо, разбивайте перегородку и сразу 
сбивайте птицу, которая будет лететь вам на- 
встречу. 

Упав на подвижную площадку, двигайтесь на ней 
вправо, а когда она поползет обратно — прыгайте 
вперед. Это позволит избежать вам драки с тре- 
мя солдатами, которые ходят под площадкой. 
Когда из таза начнет подниматься мыльный пу- 
зырь, прыгайте на него и перебирайтесь дальше 
вправо. 

Если упадете в яму с кабаном, чтобы добыть 
бутылку, то для того, чтобы выбраться оттуда, 
пройдите в правую часть ямы и подпрыгните на 
маленьких зеленых треугольниках - из под зем- 
ли выскочит гриб и подбросит вас наверх (но, 
вообще-то, эта бутылка вам не понадобится). 
Выбравшись на правую сторону, можете заби- 
раться наверх, чтобы добыть несколько полез- 
ных призов (в том числе кубок), но потом придет- 
ся возвращаться, а это довольно большая поте- 
ря времени. 

Чтобы пройти дальше, вы должны спуститься в 
самый низ и разбить перегородку. Можете по- 
тратить несколько секунд и избавиться от врага, 
прячущегося в дереве, чтобы забрать монетки. 
Миновав перегородку, поднимитесь наверх -там 
тупик, но зато лежит сердечко. Забрав его, спус- 
кайтесь в самый низ и идите, сбивая врагов, по 
единственно возможному пути, пока не добере- 
тесь до правого нижнего угла этапа (там где 
лежит бутылка и бродит толстый солдат). Взяв 
бутылку, используйте облако и забирайтесь на- 
верх. 

Теперь вам надо пройти немного влево и заб- 
раться еще выше, используя перекладины. Ока- 
завшись на самом верху, идите вправо, и 
быстро доберетесь до финальной 
бутылки. 


Этап 7 
Неоченьтяжелый этап, если = 
у вас хорошая реак- 
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ция. Большие серые блоки рушатся вниз, как 
только вы коснетесь их. Чтобы проскочить пер- 
вую яму, прыгайте слевого блокатак, чтобы упасть 
в центр. Вы попадете на центральный блок и 
возьмете бутылку. Сразу используйте получен- 
ную способность летать и поднимайтесь вверх. 
Вы можете полетать здесь и собрать монетки, но 


есть более хороший вариант — поднимайтесь 
вверх и летите вправо. Вы пролетите над высту- 
пом с лучниками и над шипами и опуститесь сразу 
за ними, избежав, таким образом, немало непри- 
ятностей. Если вы так не сделаете, то шипы вам 
придется проходить, используя облака. Бросьте 
первое, стоя посередине площадки перед шипа- 
ми, и прыгните на появившееся облако. Стоя на 
его левом краю, используйте второе облако, пры- 
гайте на него, а оттуда на твердую землю. 
Забирайтесь наверх и идите вправо, перепрыг- 
нув через серый блок, чтобы забрать призы. 
Прежде чем падать вниз, подождите, пока слева 
от вас не высунется лучник. Падайте вниз, сме- 
щаясь влево, после того какон выстрелит и спря- 
чется. 

Внизу, если избавитесь от собаки, можете заб- 
рать справа мешочек, после чего идите влево. 
Падая вместе с серым блоком, продолжайте 
двигаться вперед, и упадете на уступ, автомати- 
чески взяв бутылку со снарядом. Бросьте его 
вправо, чтобы убрать с пути солдата. Теперь вам 
придется очень быстро прыгать по обваливаю- 
щимся блокам, стараясь не попасть на шипы. 
Помните, что лучше наткнуться на шипы и поте- 
рять здоровье, чем упасть вниз вместе с блоком 
и потерять жизнь. Миновав это место и избавив- 
шись от пары солдат, вы доберетесь до финаль- 
ной бутылки. 


Этап 8 

Здесь вам опять потребуется хорошая реакция. 
Практически весь этап состоит из шипов и обла- 
ков, которые висят над ними и обваливаются 
вниз вскоре после того, как вы наступите на них. 
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Как следствие, вы должны очень быстро и точно 
прыгать с одного облака на другое. 

После того, как проскочите первую полосу обла- 
ков и попадете на площадку, сбейте птицу, кото- 
рая будет лететь вам навстречу. Каждый раз, 
когда вы будете прыгать на этом этапе на такую 
площадку, вы будете встречаться с птицей. 
Когда возьмете бутылку, бросьте облако, стоя 
примерно на середине этой же площадки. На 
появившееся облако надо прыгать так, чтобы не 
зацепить шипы (или лучника, если он высунется) 
наверху. Пройдя по своему облаку, прыгайте на 
следующую площадку. Отсюда вы можете заб- 
раться наверх и пролезть налево, чтобы добыть 
монетки, но, по-моему, это абсолютно невыгодно. 
Оказавшись на площадке, справа от которой 
висит облако, прыгайте на его левый край и сразу 
используйте свое облако. Как только выпустите 
его, прыгайте туда, где оно появится, аснегоеще 
дальше, на площадку. 

Теперь вы оказались на развилке. Можно сразу 
забираться вверх по облакам, чтобы получить 
много хороших призов, а потом упасть вниз, сме- 
щаясь вправо, и забрать финальную бутылку. А 
можно сначала забраться в закуток слева вверху, 
чтобы получить курицу. В любом случае, вам нуж- 
но подниматься вверх по облакам, а не прыгать 
через шипы, сбивая солдат-наверху много хоро- 
ших призов. 


Этап 9 

Это босс, но очень необычный. Вдалеке распо- 
ложен форт римлян, откуда в вас постоянно швы- 
ряют камни. Вы должны бегать туда-сюда и мо- 
гучими ударами посылать эти камни обратно. 
После того, как вы вернете в форт определенное 
число камней, он сдастся, и этап будет завершен. 
Если вы не отобьете камень, то он ударится в 
землю и разлетится на несколько камней по- 
меньше — если любой из них вас зацепит, вы 
потеряете здоровье. 

Один совет: не пытайтесь успеть за всеми камня- 
ми. Лучше встать немного в стороне от центра 
(допустим, немного левее) и отсылать обратно 
только те камни, которые летят по центру или 
слева, полностью игнорируяте, что летят справа. 
Таким образом, вы достаточно быстро разбом- 
бите форт, не подвергаясь большому риску. 


Уровень 5. Тве Еоге$(. Лес 

Этап 1 

Лес — не самый приятный уровень и этот этап 
прямое тому подтверждение. Первый одуванчик 
без потерь не пройти (я, во всяком случае, не смог 
ни разу). Просто бегите напролом, игнорируя ка- 
тящийся камень, а потом отбивайтесь от солдат, 
пока не доберетесь до второго.одуванчика. 

Вот его можно проскочить, не потеряв здоровья. 
Проползайте под ним на четвереньках, пока не 
встанете автоматически, и все. 

Забирайтесь по площадкам вдоль лианы наверх 
и прыгайте на площадку слева. Сбив птицу, заби- 
райте призы, используйте полученный полет и 
летите до конца влево, собирая монетки. На 
площадке над стартом вы найдете сердечко. 
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Забрав его, прыгайте вправо и, оказавшись вни- 
зу, прыгайте еще раз, чтобы избежать столкнове- 
ния с камнем. Повторите свой маршрут еще раз, 
но получив полет, летите направо, пока не добе- 
ретесь до площадки с кучей призов. 

Собрав их все, падайте вдоль лианы вниз. Упав 
на площадку, подождите, пока над вами проле- 
тит птица. После этого прыгайте налево и заби- 
райте бутылку со снарядами. Теперь вам надо 
пробираться по площадкам вправо, сбивая птиц 
кулаками и солдат снарядами. Чтобы избавить- 
ся от второго солдата, встаньте на левый край 
соседней с ним площадки и бросайте в него 
снаряд. Падать с площадок вниз нельзя -— поте- 
ряете жизнь. 

Перебравшись по площадкам на твердую зем- 
лю, пройдите двух копьеметателей и перепрыги- 
вайте пропасть с помощью гриба. Для этого 
встаньте возле его правого края, подпрыгните и, 
когда он подбросит вас, смещайтесь вправо. 
Перелетев пропасть, подпрыгните еще раз, что- 
бы не столкнуться с камнем. Вам осталось прой- 
ти еще один одуванчик (как и в первый раз, я не 
знаю, как это сделать без потерь) и избавиться 
от одного солдата, чтобы добраться до финаль- 
ной бутылки. 


Этап 2 
Это не очень длинный этап, но пройти его весьма 
трудно. Жесткое ограничение времени инесколь- 
ко труднопроходимых мест делают его болеечем 
неприятным для прохождения. 

На старте прыгайте по цветкам, чтобы пройти 
дальше. Забрав монетки, бросьте снаряд в сол- 
дата и быстро прыгайте на цветок и дальше - он 
обвалится, и вы должны успеть соскочить с него. 
Запрыгивайте на большой цветок и подпрыги- 
вайте на нем, чтобы он подбросил вас. Можете 
перебраться вправо, чтобы забрать шлем, но 
лучше сразу прыгайте влево — времени мало. 
Воина, который тыкает мечом вверх, надо прохо- 
дить, когда он свой меч опускает. Не прыгайте на 
ветку, которая расположена выше - просто дви- 
гайтесь влево, и упадете вниз, рядом с совой. 
Сбейте ее, прежде чем она закричит. Можете 
забрать монетки слева, но 
лучше не тратить`на них 
время. Двигайтесь впра- 
во, забирайте призы, а по- 
том опять двигайтесь вле- 
во, чтобы спуститься еще 
ниже. 

Бегите вперед, как только 
воин опустит меч, и сходу бей- 
те сову. Прыгайте на большой 
цветок, а снего на следующий. 
Я потратил кучу времени, пы- 
таясь забраться на выступ спра- 
ва, чтобы собрать там призы, но 
таки не смогэтого сделать. Что- 
бы пройти дальше, вы долж- 
ны попасть на маленький 
цветок слева, сразу 

же прыгнуть на 
следующий, а 
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потом прыгнуть еще раз, чтобы попасть на ветку 
(если вы попадете на край первого цветка, то 
оттуда можно допрыгнуть сразу до ветки). Цветы 
под вами обваливаются, поэтому задерживать- 
ся нельзя ни на секунду. Чтобы было немного 
легче, постарайтесь сместиться на самый край 
большого цветка — тогда вы перестанете подска- 
кивать, и перепрыгнуть на маленький цветок 
будет проще. 

Оказавшись на ветке, вы должны подпрыгнуть, 
чтобы не столкнуться с белкой. После этого иди- 
те влево по той ветке, которая расположена 
немного выше, и собирайте на ней призы. Потом 
вернитесь обратно и карабкайтесь по веткам 
наверх. 

Когда воин с. мечом опустит его, пробегайте и 
сходу бейте сову. Стоя примерно посередине 
зеленых веток, используйте.облако, прыгайте на 
него, а потом на ветку, которая расположена 
выше. Идите влево, прыгайте через белку, потом 
через меч, сбивайте сову и забирайте финаль- 
ную бутылку. : 


Этап 5 
Вы должны спуститься по веткам большого’дере- 
ва вниз. Этап не очень сложный, ‘вот только 
времени на его прохождение дается немного. 
Избегайте птенцов, высовывающихся-из`гнезд 
(их надо проходить, когда птенец прячется). Де- 
тально описывать ваш маршрут нет: смысла: — 
спускаясь потихоньку вниз, через дыры, каждый 
раз ходите по ветке до конца влево и вправо, 
чтобы добыть разные призы (в том числе жизнь). 
Неприятности связаны лишь с теми местами, где 
вам надо перебираться по осыпающимся листь- 
ям. Первой такое место находится там, где вы 
падаете через дыру возле правого края этапа. 
Упав на лист, сразу прыгайте влево, на соседний. 
Он будет двигаться влево, но между гнезд тоже 
упадет. Прежде чем это случится, прыгайте даль- 
ше, а потом сразу еще раз. Начетвертом листе вы 
доедете до конца влево, где сможете взять призы. 
Следующее место лишь немного дальше. Заб- 
рав курицу и упав вниз, прыгайте через дыру и 
сходите вправо, чтобы добыть жизнь. Вернув- 
шись обратно и упав еще ниже, сразу прыгайте с 
листа влево, чтобы собрать мешочки. Потом пры- 
гайте на лист справа и сразу на следующий. Этот 
лист повезет вас вправо до самого конца — вам 
надо только стараться перепрыгивать гнезда, 
когда из них выглядывают птенцы. Но если 
здесь вы упадете вниз, то потеряете сразу 
жизнь, а не здоровье. 


Этап 4 
И вновь этап, на котором все 
зависит от вашей реакции. 
Сбив на старте солдата, 
продвигайтесь вправо, и 
вам навстречу полетят 
пчелы, которые смени- 
ли птиц. Летают они на- 
много быстрее, по- 
этому не прозе- 
вайте их появле- 
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После этого прыгайте на площадку и поднимай- 
тесь на облаке вверх. Перебирайтесь по другим 
облакам вправо, но быстро, потому что они ру- 
шатся под вами. Взяв бутылку, сбивайте пчелу и 
прыгайте дальше вправо. 

Оказавшись на площадке, используйте свое об- 
лако, стоя левее центра площадки, чтобы заб- 
раться повыше, а потом второе, чтобы забраться 
на самый верх и взять там бутылку и другие 
призы. 

Спустившись после этого вниз и пройдя немного 
вправо, вы возьмете бутылку с маскировкой — 
используйте ее немедленно, иначе вас покусает 
пчелиный рой, летящий вам навстречу. Когда 
действие маскировки закончится, используйте 
полети летите вправо и вверх, чтобы собрать там 
немало монеток. 

Теперь вам осталось пройти совсем немного 
вправо, одолев по пути несколько пчел и пару 
солдат, чтобы добраться до финальной бутылки. 
Сбив первого солдата снарядом, можете пере- 
бираться на его место с помощью облака, но 
можно допрыгнуть и просто так. 


Этап 5 

Самый сложный этап на этом уровне. Вам при- 
дется прыгать по обваливающимся листьям, ста- 
раясь как можно реже сталкиваться с пауками. 
Если здоровья у вас мало, то заранее смиритесь 
с потерей жизни. Имея полное здоровье, можно 
просто прыгать по листьям, не обращая внима- 
ния на пауков. Маршрут короткий, поэтому опишу 
его по порядку. 

На старте прыгайте на деревянную площадку и 
сразу снее налист (все деревянные площадки на 
этом этапе обваливаются под вами). 

С этого листа прыгайте вправо и забирайтесь на 
самый верх. 

Вместе с листом двигайтесь вправо, при первой 
же возможности прыгайте на площадку, а с нее 
опять на лист. 

Перепрыгивайте на следующую площадку и быс- 
тро перебирайтесь на лист. 


ЕОЫНЫЕРЬЬЬНЫЫЫХ др ОНЕРРЫЕЬЕЬНЫЫ 


Отсюда прыгайте на следующий лист и двигай- 
тесь на нем вправо, стоя на правом краю. Когда 
лист начнет падать, вы упадете вместе с ним и 
окажетесь на другом листе. Сразу прыгайте впра- 
во — на следующий лист. 

Теперь прыгайте дальше и сразу же еще раз, 
потому что лист под вами обрушится. 

Натом листе, на который вы попадете, двигайтесь 
вправо, пока не увидите бутылку. Прыгайте к ней, 
как только это станет возможным, и сразу исполь- 
зуйте полученный полет, чтобы не упасть вниз. 
Взлетайте на самый верх и опускайтесь на ка- 
менную площадку. Выход близко — просто идите 
влево, сбивая пауков и солдат, пока не добере- 
тесь до бутылки. 


Этап 6 

Этот этап сделан, вероятно, для того, чтобы вы 
могли расслабиться после прохождения преды- 
дущего.. Он настолько простой и короткий, что 
даже не верится. 

Просто идите вправо, сбивая солдат и растения- 
людоеды (они начинают двигаться к вам, когда 
вы подойдете достаточно близко). 

Большие растения плюются ядом в ту сторону, 
куда развернуты, поэтому старайтесь миновать 
их как можно быстрее. 

Когда дойдете до высокой стены, подойдите к 
ней вплотную и используйте облако, чтобы заб- 
раться на площадку слева (облако надо бросать, 
стоя лицом к стене). 

Поднявшись по площадкам наверх, пройдите за 
растение влево и возьмите бутылку. Вернитесь 
обратно к растению, используйте полет и летите 
как можно выше до конца вправо — там будет 
финальная бутылка. 


Этап 7 

Тоже не очень сложный этап: Здесь всего одно 
трудное место, примерно посередине этапа. 
Маршрут только один, поэтому подробно описы- 
вать его я не буду. 

Внимательно смотрите на потолок — иногда там 
видны камни желтого цвета, которые падают 
вниз при вашем приближении. 

Нажимайте кнопки, чтобы стены поднимались и 
открывали проход. 

Через первые шипы перебирайтесь, используя 
облако. 

Взяв вторую бутылку (возле правого края этапа), 
вы должны использовать облако, чтобы заб- 
раться наверх, но бросать его надо очень точно, 
иначе вы или не допрыгнете до него, или не 
сможете попасть с него наверх. Во время броска 
лучше стоять немного правее стыка двух дере- 
вянных плит, тогда облако появится там, где надо. 
Поднимаясь по выступам наверх, прыгайте на 
самый край выступа, чтобы вас не задели пада- 
ющие сверху камни. Чтобы увернуться оттех кам- 
ней, которые катятся на вас, надо прыгать впра- 
во, а в воздухе смещаться влево, и они будут 
проскакивать под вами (чтобы это сработало со 
вторым камнем, спуститесь на один уступ вниз, 
иначе ударитесь головой об потолок и ничего не 
выйдет). 
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Поднявшись по уступам, вам останется только 
проползти влево по узкому коридору, избегая 
камней и шипов, которые то опускаются, то под- 
нимаются. . 


Этап 8 
Начало этапа не трудное и даже приятное из-за 
хороших призов, но вот завершить его непросто. 
Пройдя вправо, упав вниз и сбив солдата, сходите 
влево, чтобы забрать ценные призы, после чего 
возвращайтесь обратно, с помощью гриба подни- 
майтесь наверх и идите дальше вправо. 
Миновав копьеметателя, вы можете перепрыг- 
нуть провал и пройти вправо, чтобы собрать еще 
призы, но лучше этого не`делать, потому что 
времени у вас совсем немного. Сразу падайте 
вниз, а потом еще раз — на площадку, которая 
расположена справа. 

Отсюда все время двигайтесь вправо. Когда до- 
беретесь до лиан, прыгайте по площадкам, пред- 
варительно очищая их от солдат полученными 
снарядами. После того, как доберетесь 

до края лиан (лучше весь путь по ним 
проделать поверху), прыгайте как 
можно дальше вправо. Вы упадете 
за камнем, в котором прячется луч- 
Ник. 

Теперь вы должны продвигаться 
вправо, забираясь по площадкам 
все выше ивыше и избавляясь от 
врагов (лучше сначала пройти до 
края площадки, а уже потом зап- 
рыгивать нату, которая располо- , 
жена выше). Когда вверх станет 
двигаться никак, идите вправо, и 
скоро доберетесь до финальной 
бутылки. 


Этап 9 
Это опять босс, причем самый лег- 
кий, если вы сможете достаточно бы- 
стро колотить по кнопкам. Как только 
вы окажетесь на бревне рядом с врагом, нажи- 
майте как можно быстрее кнопки «вправо» и 
«удар» (вместо «вправо» можно нажимать «вле- 
во», а вместо «удар» можно нажимать «пры- 
жок», если вам это удобнее). Неважно, в какой 
именно комбинации вы будете нажимать кноп- 
ки, главное делать это как можно быстрее. В 
случае успеха вы будете двигаться на бревне 
вправо, и загнав врага в угол, он свалится в воду. 
Если же бревно поплывет влево, то у вас пробле- 
мы — заплыв в угол, вы свалитесь в воду и потеря- 
ете жизнь. 


Уровень 4. дептпапу. Германия 
Этап 1 

На этом этапе есть несколько развилок, в ре- 
зультате чего можно получить разные призы. К 
тому же в решетках есть невидимые проходы и 
провалы, куда легко свалиться. Однако в целом 
это совсем не сложный этап. 

Сбив собаку, бегите вперед не останавливаясь, 
потому что толстые тетки, мимо которых вы буде- 
те пробегать, взрываются. 
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Выбравшись наверх и избавившись от гномов, 
берите серп и бегите под прикрытием неуязви- 
мости вперед, игнорируя врагов и собирая при- 
зы. Если не будете задерживаться, то без про- 
блем доберетесь до правой стороны этапа. Заб- 
рав призы в самом углу, сбивайте воина и падай- 
те в провал слева. 
Чтобы избавиться оттетки, стоящей наотдельной 
площадке, падайте к ней и сразу выпрыгивайте 
налево. Когда она взорвется, возвращайтесь на 
эту площадку, подождите, пока внизу исчезнет 
огонь и, не останавливаясь, двигайтесь влево, 
чтобы пройти сквозь решетку. 
Все монетки вы ухватить не сможете, поскольку 
под ними расположен провал. Берите, сколько 
сумеете, упав вниз, пройдите вправо, чтобы упасть 
еще ниже, а потом идите влево. Направо тоже 
есть ход, но призов там очень мало, а риск боль- 
шой, потому что проскочить огонь непросто. 
До финальной бутылки пройти осталось немного, 
но путь не самый легкий. Вы должны прыгать 
по вращающимся крестам и успевать уби- 
раться с них прежде, чем они сбросят 
вас вниз. Третий и четвертый крест 
еще сложнее. Они обваливаются 
вниз, кактолько вы на них наступи- 
те, поэтому на них можно задер- 
жаться лишь ненадолго -— сде- 
лать пару шагов влево и сра- 
зу прыгать дальше. 


Этап 2 

Очень неприятный этап, на 

|\ — котором вам пригодятся ваша 

\\ ловкость и реакция. 

&\ Избавившись от врагов, пры- 
|\ гайте нагигантскую птицу, но 

почти сразу вам нужно будет 

у прыгнуть снее дальше, что- 

’ бы не упасть вместе с ней 
вниз. 

Отталкиваясь от пружины, 
прыгайте через елку так, чтобы попасть на обла- 
ко, и сразу прыгайте дальше, к монеткам, потому 
что облако обвалится. Учтите, что елок касаться 
нельзя — потеряете здоровье. 

Опять оттолкнувшись от пружины, прыгайте на 
облако, потом на второе, а потом на птицу. На 
ней вам предстоит довольно длительный полет, 
во время которого вы должны перепрыгивать 
макушки самых высоких елок, чтобы не потерять 
здоровье. 

Когда перед вами появится стена с двумя прохо- 
дами, приготовьтесь прыгать, потому что доле- 
тев до нее, птица упадет вниз. Лучше выпрыгнуть 
наверх и тут же убраться подальше от тетки — 
наверху можно взять курицу. Если вы сумели 
попасть наверх, то, забрав курицу, падайте вниз, 
смещаясь влево, чтобы не попасть нашипы (мож- 
но ине падать, а сразу прыгнуть наптицу, нотогда 
вам может не хватить облаков, чтобы завершить 
этап). Взяв бутылку, используйте облако, чтобы 
влезть на птицу, не потеряв здоровья. Пролетев 
на ней совсем немного, прыгайте в проход и 
берите еще одну бутылку. 
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Используйте полученную возможность летать, 
чтобы преодолеть коридор, покрытый шипа- 
ми. 

Миновав его, вам понадобится из- 

рядная ловкость, чтобы пройти 
дальше. Бросьте облако на 
шипы, прыгайте на него, а 
потом на то, которое рас- 
положено выше. Теперь, 
не задерживаясь, пры- 
гайте по облакам вправо. 
`Задерживаться или касаться 
елок нельзя. Добравшись до у 
пружины, перелетайте с ее по- 
мощьюелку, ипопадетенатвер- 
дую землю. 

Вам осталось совершить пос- 
ледний рывок. Бросайте обла- * 
ко на шипы, прыгайте на него, 
потом еще на одно, потом спускайтесь на три 
облака, расположенных рядом. Бегите по ним 
вперед и на ходу бросайте еще одно облако. Как 
только оно появится возле стены, перепрыги- 
вайте на него. Если сумеете с него забраться 
наверх хорошо, если нет, используйте еще одно 
облако. Выбравшись на твердую землю, заби- 
райте призы и финальную бутылку. 


Этап 5 

Более чем тяжелый этап. Это лабиринт, в кото- 
ром вы должны найти дорогу. При этом времени 
отведено мало, поэтому блуждать нельзя. Враги 
новые и тоже неприятные. Топоры можно отби- 
вать ударом кулака, а вот с летящей колбасой 
поделать ничего нельзя — только присесть там, 
где это возможно. Если хотите, можете побро- 
дить здесь в поисках призов (хотя единственный 
ценный приз на этом этапе -— жизнь). Я же пред- 
лагаю вам добраться до финальной бутылки за 
считанные секунды, не утруждая себя поисками 
пути. 

Итак, от старта пройдите немного влево, запрыг- 
ните на уступ и сбейте викинга, швыряющего то- 
поры. 

Теперь запрыгивайте еще выше и идите влево. 
Сбив большого викинга и оказавшись на развил- 
ке, идите вправо по самому верхнему пути, пока 
не появится площадка слева. 

Запрыгивайте на нее, сбивайте викинга, подой- 
дите вплотную к стене и используйте облако. 
Выбирайтесь наверх, пройдите немного вправо, 
заберитесь на уступ и берите финальную бутыл- 
ку. 

Прежде чем покидать этот этап, вы можете схо- 
дить от финальной бутылки влево, сбивая всех 
врагов подряд. Когда упадете немного вниз, прой- 
дите вправо, до того места, где несколько соси- 
сок лежат одна на другой. Идите самым нижним 
путем влево, и сможете взять жизнь. После этого 
возвращайтесь обратно также, какпришли сюда, 
и забирайте финальную бутылку. 


Этап 4 
Довольно простой этап, на котором вам надо 
всего лишь пройти слева направо, избегая не- 
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приятностей. Большие снеж- 
ные комки, которые катятся 
на вас, разбивайте ударомку- 
лака, а потом ждите, пока 
улетят три комка помень- 
ше - они тоже опасны. 
Также опасайтесь 
молний, которые 
бьют иногда из об- 
лаков. Есть еще 
солдаты, которые 
маскируются под 
снеговиков; но 
если вы воспользу- 
етесь моим советом, 
то они не будут пред- 
ставлять для вас про- 
блемы. 
А советтакой: когда добе- 
ретесь до мужичка, который курит огромную труб- 
ку, запрыгните в нее. (в трубку). Вас подбросит 
наверх, и вы окажетесь на облаках. Прыгайте 
вправо и собирайте там призы, а потом прыгайте 
по облакам влево, собирая монетки, пока не 
доберетесь до бомбы. Взявее, сразу бегитевпра- 
во, нигде не задерживаясь. Вашей неуязвимости 
как раз хватит нато, чтобы вы без потерь добежа- 
ли до финальной. бутылки, разнеся по пути всех 
врагов, 


Этап 5 

Это последний этап этого уровня, но босса здесь 
нет. Вы должны подняться по площадкам на 
самый верх, а за вами по пятам будет поднимать- 
ся вода — если замешкаетесь или свалитесь 
вниз, то потеряете жизнь. Есть один нехитрый 
способ облегчить себе жизнь, но он сработает 
только в том случае, если вы хорошо справляе- 


тесь с управлением на больших скоростях. Сразу 


на старте падайте вниз с левой стороны и берите 
бомбу. Теперь вы двигаетесь намного быстрее и 
от воды убежать легче, но если где-то вы не 
успеете прыгнуть, то свалитесь вниз. 

Действия бомбы вам не хватит на то, чтобы под- 
няться до самого верха, но от воды вы оторве- 
тесь. Добраться до группы призов, которые сло- 
жены под карнизом, будет уже несложно. Схва- 
тив, что успеете, используйте полет и поднимай- 
тесь наверх (карнизы надо облетать, они вас не 
пропустят). Если в запасе есть немного времени, 
можете собрать монетки, если вода уже совсем 
близко — хватайте финальную бутылку. 


Уровень 5. Котап СаПеу. 


Римская Галера 

Этап 1 

Это был бы далеко не самый сложный этап, если 
бы не постоянно летящие снежинки, которые 
закрывают пол-экрана. Они очень мешают сосре- 
доточиться и вообще хоть что-нибудь разглядеть. 


Если не хотите на старте терять здоровье, то 
лучше всего действовать следующим образом: 
пройдите вперед и заберите наверху бутылку со 
снарядами. Потом спуститесь обратно и сбейте 
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снеговика, который кидается своей головой. Встав 
на его площадку, вы увидите серп. Заберите его 
и под прикрытием неуязвимости идите поверху 
вперед. 

Перепрыгнув первый провал и упав немного поз- 
же вниз, можете сходить влево и собрать монет- 
ки. К этому времени неуязвимость пропадет и вам 
опять придется воевать с врагами. Идите вправо 
и разбейте комок, но учтите, что он не разлетится 
на три маленьких комка, а рассыплется целой 
кучей, которая покатится к вам. Как только разо- 
бьете большой ком, прыгайте через остатки. 
Когда дойдете до провала, через который надо 
прыгать, пропустите птицу, которая летит повер- 
ху, иначе во время прыжка заденете ее. 

После того как собьете снеговика, отстреливаю- 
щего голову, продолжайте двигаться вперед, но 
не прыгайте. Вы попадете на нижний ярус, где 
сможете получить сердечко. После этого идите 
дальше вправо, но опасайтесь сосулек, которые 
будут падать сверху при вашем приближении. 
Когда станете спускаться с горки, собирая моне- 
ты, и дойдете до развилки (можно идти дальше 
вниз, аможно запрыгнуть нагорку, ведущуювверх), 
лучше всего собрать монетки, которые остались, 
а потом вернуться назад и пойти верхом. Отде- 
лавшись от большого комка, вы сможете взять 
бомбу и без приключений добраться до финаль- 
ной бутылки. Только не разгоняйтесь сразу, как 
возьмете бомбу, а то не успеете перепрыгнуть 
провал. Перепрыгнув его, спокойно бегите впе- 
ред до самого конца. 


Этап 2 
На этом этапе вам не понадобятся ни ловкость, 
ни реакция. Все, что здесь надо, чтобы выжить — 
точное знание того, где и как встать, чтобы не 
получить по голове тяжелым шаром. 
Избавившись от солдат, можете забрать справа 
бутылку со снарядами, но это немного опасно, а 
снаряды вам все равно практически не нужны, 
так что можете не рисковать. 

Запрыгивайте на платформу, которая выгля- 
дывает слева, и она двинется. Именно на ней 
вы проделаете большую часть пути по этому 
этапу. 

Для начала встаньте поближе к левому 
краю. Стойте так, пока платформа не под- 
нимется вверх и не поедет вправо. Тогда 
подойдите ближе кцентру и сбейте сол- 
дата, как только он появится. Не спе- 
шите прыгать наплощадку-- пусть спер- 

ва шар уберется вправо. Сразу после 
этого прыгайте через площадку и опять 
становитесь на платформу. Вторую пло- 
щадку преодолевайте, как только по- 
явится Возможность. 

Как только проскочите ее, подойдите 
как можно ближе к левому краю плат- 
формы, иначе вас зацепит шар. Когда 

он отдалится, переместитесь ближе 
к центру и присядьте, чтобы избе- 
жать другого шара. ; 
Не прыгайте за монетками на пло-‘ 
щадки, расположенные слева, — 


О А В О А В 


$ 


$ 


рии еВ 43 ЗЕ 


отстанете от платформы и придется все начи- 
нать заново. 

Проскочить следующее место без потерь мне не 
удалось ни разу. Сбивайте солдата, перебирай- 
тесь через площадку, а потом через вторую. За 
это время шар дважды успеет ударить вас, но как 
этого избежать, я не знаю. 

Теперь спрыгивайте на площадку с тремя монет- 
ками и дайте платформе уехать вниз. Дождитесь 
момента, когда почти рядом с вами (немного 
ниже и правее) появится шар, который потом 
улетит обратно налево. Как только это произой- 
дет, падайте вниз, чтобы упасть на платформу. 
Таким образом, вы избежите потерь, которые 
были бы неминуемы, если бы поехали вниз вме- 
сте с платформой. 

Больше описывать нечего до того момента, пока 
платформа не уедет за экран - все понятно итак. 
Чтобы забраться наверх, прыгайте на правый 
край рога дракона, и он подбросит вас вверх. 
Чтобы без потерь забраться по уступам влево, 
начинайте это делать, как только над вами про- 
летит шар - тогда вы успеете подняться прежде, 
чем он зацепит вас. 

Остановитесь напротив головы дракона и по- 
дождите, покатам не пролетит другой шар. Сразу 
после этого прыгайте на рог и в полете смещай- 
тесь вправо. Вам осталось пробиться через не- 
скольких солдат, чтобы добраться до финальной 
бутылки. 


Этап 5 
Абсолютно простой и очень короткий этап, если 
вы знаете, как его проходить. Вам надо пере- 
браться по площадкам, висящим над водой, на 
другую сторону бассейна, где вас ждет финаль- 
ная бутылка. На зеленых площадках можно сто- 
ять неограниченно долго, а желтые очень быст- 
ро исчезают, когда вы на них наступаете. 
Место, где можно потерять здоровье, всего одно. 
После того как вы проскочите две желтые пло- 
щадки и окажетесь опять на зеленой, вы должны 
успеть перебраться дальше по головам 
тюленей, иначе вас ударит хвост гигантс- 
кой рыбы. Прыгать надо на голову второ- 
го тюленя, но с запасом — прыгайте в 
место его появления, как только высу- 
нется первый, а оттуда на следующую 
площадку. 
Теперь прыгайте на ту площадку, кото- 
рая расположена правее и выше, а 
потом забирайтесь на самый верх и 
двигайтесь влево. По желтым пло- 
щадкам просто идите, а потом пры- 
гайте за курицей. 
Проходя вторую пару тюленей, не 
прыгайте на них — просто сойдите с 
площадки так, чтобы попасть одно- 
муизних наголову, и сразу прыгайте 
дальше. 


Этап 4 

На этом этапе жестко ограниче- 
но время. Сразу на старте бе- 
рите серп и спускайтесь вниз. 
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Игнорируйте врагов и бутылки и бегите вправо, 
пока не перепрыгнете провал, в котором бегают 
два солдата. Здесь ваша неуязвимость кончится 
и следующих солдат надо будет сбивать. 
Забирайтесь наверх и идите влево, избегая ко- 
пий, летящих сверху. 

Не падайте в дыру, в которой висят четыре мо- 
нетки, — попадете почти на самый старт. 
Забрав курицу, прыгайте на перекладину слева-— 
на ней финальная бутылка. 

Проходя этот этап, можете собирать монетки, 
которые иногда попадаются, но помните, что 
времени дано совсем мало. 


Этап 5 

Вам надо всего лишь пробраться направо, пры- 
гая по мачтам кораблей, которые охраняются 
копьеметателями. Кроме того, откуда-то снизу то 
и дело прилетают здоровенные камни, которых 
тоже надо избегать. Как и два предыдущих, этот 
этап короткий и не очень сложный. 

Для начала заберитесь на самый верх, прыгая с 
одной мачты на другую. 

Добравшись до птицы, перелетайте с ее помо- 
щью вправо, но прыгайте на мачту, как только 
появится возможность, иначе упадете вниз вме- 
сте с площадкой. 

Перепрыгивайте на соседнюю мачту и падайте 
вниз с левой стороны, смещаясь вправо, чтобы 
не улететь в воду. Теперь вам надо пробраться 
вправо, прыгая по вращающимся площадкам. Не 
задерживайтесь на них даже на секунду, иначе 
сорветесь. 

Вам осталось подняться по вращающимся пло- 
щадкам наверх — к финальной бутылке. 


Этап 6 

На мой взгляд, это один из самых неприятных 
этапов в игре. Вы должны одолеть гигантского 
крскодила, который выплывает из глубины, на- 
деясь вас съесть. Стойте на одной из верхних 
площадок и ждите, когда он появится. Вы долж- 
ны подобраться к нему сзади и ударить один-два 
раза, прежде чем он опустится обратно. Пробле- 
мавтом, что ударить его надо в движении (вытя- 
нутой рукой), но при этом вы почти всегда наты- 
каетесь на него и теряете здоровье, которое у 
вас кончается быстрее, чем у крокодила. Если же 
вы будете медлить и стараться бить аккуратнее, 
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то вам не хватит времени, отведенного на про- 
хождение этого этапа: 

Никаких определенных советов дать нельзя. 
Разве что только один — стойте на правой пло- 
щадке, тогда вам будет легче подобраться кврагу 
сзади (если он слева от вас, просто спускайтесь 
и бейте, аесли он под вами, то перепрыгивайте 
его и опять бейте). 


Уровень 6. Коте. Рим 

Этап 1 

Опять простой (если не примитивный) этап. 
Возьмите бутылку со снарядами, уничтожьте сте- 
ну, на котором она стояла, и получите облако. 
Используйте его, чтобы перебраться направо, 
возьмите бомбу и со всех ног бегите вперед. Без 
приключений вы доберетесь до финальной бу- 
тылки, сбив попутно кучу солдат. 

Одно замечание: бросать облако нужно, стоя 
достаточно далеко от стены, иначе вы не сможе- 
те на него запрыгнуть. Становитесь немного пра- 
вее середины стартовой площадки. 


Этап 2 

Возможно, есть разные пути для прохождения 
этого этапа, но я предлагаю вам следующий. От 
места старта сходите вправо и возьмите бутылку 
со снарядами. После этого падайте вниз, смеща- 
ясь в сторону, чтобы оказаться между колонна- 
ми справа от потока воды. 

Забирайтесь по уступам наверх и идите вправо, 
сбивая солдат. 

Спустившись с горки, снарядом сбейте солдата 
на другой стороне провала и прыгайте туда. 

С помощью облака заберитесь на колонну и 
сбейте еще одного солдата. 

Забравшись к копьеносцу, прыгайте направо и 
забирайте бутылку со снарядами, после чего воз- 
вращайтесь обратно, сбивайте солдата слева (луч- 
ше прыгнуть кнему и ударить кулаком) и занимай- 
те его место. Совершив два прыжка вправо (опа- 
сайтесь лучника, который прячется на краю), иди- 
те вперед, сбивая солдат. 

Когда спуститесь с высокой горы, сбивайте солда- 
та снарядом, прыгайте через провал —ивыу цели. 


Этап 5 
Просто идите вперед, сбивая крыс, избегая рыб 
и того, что выливается из труб. 
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На мешки, которые выглядывают из воды, стано- 
витесь спокойно — они покачиваются, но здоро- 
вья вы не потеряете. Всего такие мешки попадут- 
ся вам три раза. Только во втором случае с одно- 
го мешка на другой надо перепрыгивать. В двух 
других местах можете просто идти вперед. 


Этап 4 

После канализации, по которой вы бродили на 
прошлом этапе, вы угодили прямо на пирше- 
ственный стол. Задание стало еще проще - прой- 
дите до конца вправо, избегая всяких предметов, 
которые бросают враги. На чьи-то ребра, лежа- 
щие на столе, наступать нельзя. От желе вы 
отскакиваете — используйте это, чтобы достать 
монетки или перепрыгнуть препятствие. 


Этап 5 

По сравнению с двумя предыдущими этапами, 
этот, конечно, сложнее, но если сравнивать его с 
тем, что вы уже преодолели, то это сущий пустяк. 
Возьмите бутылку слева и идите направо, раз- 
брасывая солдат и избегая копий и стрел. Чтобы 
преодолеть высокую стену, используйте облако. 
Спустившись с другой стороны, возьмите внизу 
серп, забирайтесь на строительные леса и пры- 
гайте по площадкам вправо (чтобы запрыгнуть 
на первую статую, надо прыгать с самого края). 
Добравшись до подъемника, поднимайтесь на 
нем вверх и прыгайте по площадкам теперь уже 
влево. 

Оказавшись на твердой земле, продолжайте 
двигаться вперед, перепрыгивая маленькие 
шарики и ямы с шипами. Миновав их, вы добере- 
тесь до финальной бутылки. 


Этап 6 

Последнее испытание перед боссом, но весьма 
серьезное: лабиринта нет, надо всего лишь прой- 
ти по прямой до самого конца, но есть одно 
место, которое трудно пройти. 

Взяв бутылку со снарядами, идите вправо. Чтобы 
проскочить провал, который закрыт каким-то 
дядей, бросьте снаряд в мишень, приделанную 
над дядей. Если вы попадете точно, он упадет 
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вниз и проход откроется. Второе такое место 
проходится так же. 

Чтобы пройти шипы, подойдите к ним поближе и 
бросьте вперед снаряд. Он собьет орех за шипа- 
ми, и они уберутся в землю. 

Следующее препятствие — высокая стена. Под- 
прыгните на круглом диске перед ней и вверх 
поднимется стена позади вас. Вернитесь обрат- 
но, запрыгните на площадку и нажмите второй 
диск, чтобы открылся проход дальше. Проблема 
в том, что запрыгнуть наверх довольно трудно, 
хотя здесь вы теряете только время. Прыгать 
надо с самого края, немного разбежавшись. 
Самое опасное место: расположено немного 
дальше. Сбив снарядом солдата на другой сто- 
роне пропасти, вы должны перепрыгнуть ее, а 
это так же непросто, как добраться до второго 
диска (только здесь вы рискуете жизнью). 
Если вы сумели перепрыгнуть эту дыру, считайте, 
что этап пройден. Больше ничего сложного не 
будет. Просто идите вперед, разбрасывая сол- 
дат. На высокую стену забирайтесь с помощью 
облака, потом перебирайтесь через провал, 
предварительно сбив солдата, и все. 


Этап 7 

Последний этап последнего уровня. Чтобы Це- 
зарь согласился отпустить пленников, вы долж- 
ны сразиться на арене с двумя тиграми. Это не 
так сложно, как битва с крокодилом, так что 
особо можете не волноваться. Вам надо бить 
тигров по голове, когда они выглядывают изниши, 
и не попадаться на их пути, когда они пробегают 
по арене. Один тигр всегда высовывается из 
левой ниши, второй - из правой. Стойте в углу и, 
улучив подходящий момент, бейте тигра. Когда 
избавитесь от одного, переходите на другую сто- 
рону и точно так же разбирайтесь со вторым. Не 
пытайтесь ударить тигра, когда он перебегает из 
одной ниши в другую, -— это бесполезно. 

Когда вы одолеете обоих врагов, этап завершит- 
ся как обычно, но продолжения игры не будет. Вы 
увидите картинку, на которой галлы празднуют 
успешное возвращение своего друида, послечего 
сможете посмотреть на список создателей игры. 
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ВОЗБРАЩЕНИЕ БЭТМАНА 


Бэтман вернулся. Вернулся потому, что на город снова напали чудовища. На сей раз 
супергерою придется сражаться не на жизнь, а на смерть на протяжении 4 эпизодов, 
состоящих изЗуровней каждый. Есливыпогибнете- игру продолжаете сначала эпизода, 
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на котором находились. 
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Приключения Е 


Управление 
А — Выстрел 

В - Удар 

С — Прыжок. 


Стратегия 


Нужно овладеть оружием и кнопками управле- 
ния. Противников можно одолеть с помощью 
оружия, имеющегося на вашем ремне (нажмите 
ЗТАКТ, чтобы рассмотреть ремень). Начинаете 
игру с одним экземпляром каждого вида оружия, 
поэтому надо потренироваться на первом этапе 
и овладеть всеми его видами, 

Бэтман может зависать в воздухе, планировать 
вниз, лететь вверх, «взмахивая крыльями». 
Чтобы спланировать вниз, падая, нажмите и 
держите кнопку специального оружия, тогда Бэт- 
ман медленно опустится. 

Чтобы взлететь вверх, надо одновременно на- 
жать кнопки специального оружия и прыжка. 
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Прохождение 


Эпизод 1: Город Готэм 

Эпизод состоит из 3 уровней. 1 — крыши зданий, 
2 — заброшенное строение, 3 - музей. Если поте- 
ряете жизнь — возвращаетесь к началу эпизода. 
Уровень1: 

Крюк на веревке. Выстрелите им в потолок над 
головой. Можно взобраться по веревке (кнопка 
Ж\) или раскачиваться на ней (кнопки 3 или <). 
Женщина-кошка. Нужно победить первого про- 
тивника. Это — следующий. Она находится на 
правой верхней части здания. Нужно осмотреть- 
ся. Подобрать источники энергии и предметы, 
которые могут пригодиться, потренироваться в 
прыжках и метании крюка. Но держитесь по- 
дальше от нижних этажей здания. Неверный 
прыжок может стоить жизни. 

Клоуны. Коварны и опасны. Они атакуют, пере- 
прыгивают через вас и нападают сзади. Бейте их 
кулаком или ногой, затем разворачивайтесь и, 
когда они приземлятся, стремительно атакуйте. 
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Женщина-кошка обладает смертельным при- 
емом. Ее можно одолеть, воспользовавшись сво- 
бодным пространством двух этажей здания. 
Ударьте ее кулаком и быстро прыгайте на этаж 
выше или ниже, чтобы избежать ее удара ногами 
в прыжке. Когда она остановится, займите пози- 
цию выше или ниже этажом, но рядом с ней, с 
тем, чтобы, когда она прыгнет на ваш этаж, ата- 
ковать ее снова. Повторять комбинацию до тех 
пор, пока не расправитесь с ней. 

Уровень 2: 

Действие происходит в заброшенном, накренив- 
шемся влево здании. Необходимо добраться до 


ми. Пар из труб вырывается так: сначала два 
резких выброса, затем еще три. Сначала разбе- 
ритесь, как действуют трубы, в какой последова- 


прыгивайте их. 

Клоуны на одноколесных велосипедах стреляют 
в вас пулями. Когда они едут на вас, пригнитесь и 
ударьте их ногой или рукой. Если они стреляют, 
пригнитесь и переждите, и только потом атакуйте. 
На третьем этаже находятся большие зияющие 
дыры в полу. Прыгните влево и, взмахивая кры- 
льями, летите к следующему настилу. Если про- 
валитесь в дыру, то попадете на острые пики. 
Быстро прыгайте влево, стараясь зацепиться 
крюком за настилы над головой. Под последним 
настилом есть дополнительная жизнь. Ее мож- 
но подобрать, спустившись вниз на крюке, но это 
очень сложно. : 

На четвертом этаже противник находится спра- 
ва. Две огромные статуи дергают за рычаги меха- 
низмов, стреляющих зубчатыми колесами. Из 
голов статуй вылетают огненные шары. Зубчатое 
колесо вылетает в тот момент, когда рычаг дер- 
гают назад. После появления двух колес голова 
выпуститтри огненных шара, затем статуя дернет 
за рычаг еще раз. Для победы над статуей прыг- 
ните ей на ногу и нанесите кулаком удар. Чтобы 
увернуться от зубчатых колес, прыгайте. Победи- 
те сначала одну статую, потом, оставаясь на 
месте, повернитесь к другой. Старайтесь пере- 
прыгивать через зубчатые колеса и как можно 
чаще бросать батаранги в голову статуи. 
Уровень 3: 

Действие происходит в музее. Нужно подняться 
по этажам на правую верхнюю часть здания, 
избегая дыр в полу. Двигайтесь вперед, атакуя 
всех, кто мешает, не пропуская ни одного, или 
придется бороться с двумя противниками. Много 
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правого нижнего угла. Двигаться нужно зигзага-- 


тельности выбрасывают пар, только потом пере- 
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дыр скрыто за тумбами, перепрыгивайте их. Опа- 
сайтесь гаргулий, которые нападаютсверху. Если 
нападает клоун с автоматом, прыгайте на него и 
быстро бейте. Если прыгает кто-то другой, накло- 
няйтесь и бейте ногой. 

На последнем этаже музея заходите в комнату с 
платформами и витражами. Здесь много гаргу- 
лий, поднимайся осторожно. С правой стороны 
лежит жизнь. Заберитесь на верхнюю правую 
платформу, затем прыгайте вправо, используя 
«крылья». Быстро летите налево, избегая паде- 
ния в дыру под вами. 

Забравшись на платформы, вы окажетесь на 
этаже с двумя гаргулиями. Убейте их, затем под- 
нимитесь на подъемнике к пингвину. Спрыгните 
с подъемника, как только он достигнет верха (он 
развалится). Пингвин передвигается вверх-вниз 
с помощью зонтика. Встаньте ниже и чуть сбоку 
от него, затем прыгайте и, когда он будет рядом, 
бейте его кулаками. Если удастся и вы убьете его, 
то сохраните свою энергию. 
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Эпизод 2: Удивительная 


страна Шрека 
Уровень1: 


Для уничтожения мотоциклистов наносите им 
удары ногой. Они, промчавшись мимо вас, разво- 
рачиваются и начинают атаку сзади. 

Серьезный противник — силач. Источник энер- 
гии, в виде сердца, появляется лишь однажды. 
Если воспользуетесь им сразу и впоследствии 
потеряете жизнь, он больше не появится или 
останется там до следующего раза. Лучше не 
трогать сердце, пока оно действительно вам не 
понадобится. Мало сил — лучше расстаньтесь с 
жизнью. Оставайтесь на первом этаже, расхажи- 
вая взад-вперед, уворачиваясь от предметов, 
бросаемых в вас противником Заманом, затем 
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бегите налево (минуя сердце), пока не окаже- 
тесь под дырой в левой части крыши. Заберитесь 
через дыру наверх, используя крюк на веревке, и 
бейте кулаком соперника. Если мало энергии, 
прыгайте обратно в дыру, хватайте сердце и за- 
лезайте обратно. Нужно заманить противника 
на противоположную сторону крыши, преждечем 
залезать наверх, иначе он сбросит вас. 
Уровень 2: 

Прыгайте и приземляйтесь около врагов. Бейте 
кулаком, отпрыгивайте и повторяйте все снова. 
Увидев метателя ножей, пригнитесь, шагните 
вперед и бейте его ногой, пока он не метнул нож. 
Поднимайтесь на подъемнике до тех пор, пока 
он не поравняется с другим подъемником. По- 
равнявшись, перепрыгивайте на него. Когда вы 
будете взбираться по шахте второго лифта, вам 
придется иметь дело с клоуном и роликобеж- 
цем. Уничтожьте их супернаводящимися бата- 
рангами (правая часть ремня), прежде чем взби- 
раться наверх. Без батарангов не обойтись, по- 
этому проверьте их наличие. 

Противником на этом уровне будет женщина- 
кошка, но теперь придется сражаться, не имея 
преимущества двух этажей. Она неожиданно 
появляется и быстро атакует. Атакуйте и отсту- 
пайте. Пригибайтесь при ее попытке ударить вас 
ногами в прыжке. Ваша цель - нанести ей боль- 
ше вреда, чем она причинит вам. Можно пустить 
в ход батаранги. 

Уровень3: 

Это огромный стальной шар. Бегайте зигзагом 
по эскалатору, не давая ему догнать вас. Прыгай- 
те для увеличения скорости. На первом из эска- 
латоров, в самом его низу, прыгните влево, чтобы 
схватить дополнительную жизнь. Перед после- 
дним эскалатором находится дыра, которую надо 
избежать, поэтому прыгайте левее. 

На самом нижнем этаже -— пингвин. Его действия 
такие же, как раньше, но есть и новое оружие. Он 
метает большие лезвия пил. Нужно следить за 
ними, определяя высоту, на которой они летят, а 
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потом бежать, пригибаясь или подпрыгивая. Во 
время схватки находитесь ниже пингвина. Когда 
он спустится, прыгайте и бейте его кулаком. 


Эпизод 35: Цирк Красного 
треугольника 
Уровень1: 


Пригнитесь, чтобы увернуться от огня, извергаемо- 
го огнеметчиком. Продвигайтесь вперед, исполь- 
зуя время промежутков между огневыми залпами. 
Приблизившись, ударьте его ногойвнижнюючасть. 
Не провалитесь в дыру! Поднявшись по левой 
стороне клетки, переберитесь через нее. Оказав- 
шись на первом чертовом колесе, воспользуйтесь 
крыльями, чтобы схватить дополнительную жизнь. 
Сверхуувидите врагов, уничтожьте ихбатарангами. 
Спрыгивая со второго колеса, надо пролететь путь 
вправо, избегая дыры внизу. 

Когда клоуны выпрыгивают из зеркал, они кида- 
ют бомбы. Отпрыгивайте назад от взрывов, за- 
тем прыгайте вперед и бейте клоуна ногой. Пос- 
ле ряда зеркал вы увидите клоуна нателеэкране. 
С левой стороны появляется боксерская перчат- 
ка. Подкрадитесь пригнувшись и, выпрямившись, 
ударьте кулаком. 

Уровень 2: 

По веревке можно взобраться на трапецию. 
Ударьте кулаком Демона, чтобы добраться до 
сердца за его спиной, и заберитесь по веревке. 
Демоны будут стрелять огнем сквозь центр пре- 
дохранительной сетки, поэтому, когда закончите 
путь, прыгайте вправо. Трудно достать демонов, 
которые раскачиваются накачелях, поэтому, пока 
стоите на сетке, уничтожайте демонов, находя- 
щихся ниже -— кулаками или батарангами. Когда 
соскользнете вниз по веревке, будете атакованы 
еще одним демоном, затем — мотоциклистом и 
двумя клоунами на одноколесных велосипедах. 
Быстро переходите на верхний уровень, пригни- 
тесь и бейте ногой влево и вправо. 

Уровень 3: 

Пригнитесь и бейте ногой шпагоглотателей. Сер- 
дце находится в вагоне, но прежде чем взять его, 
лучше сразиться со следующим врагом. Накрыше 
пятого вагона находятся белые блоки, которые 
внезапно подскакивают и скидывают вас, когда 
вы на них наступаете. Прыгайте к краю вагона, 
подпрыгивайте и летите через первый блок, при- 
земляясь точно перед следующим. Подпрыги- 
вайте и летите через следующее препятствие. 
Противник, находящийся на паровозе, друг Пин- 
гвина. Он размахивает лопатой. Атакуя его, вам 
надо уклоняться от лопаты и двух огней. Исполь- 
зуйте самые стремительные удары кулаком (на- 
жимайте на кнопку так быстро, как только смо- 
жете!), а издалека используйте специальное 
оружие. 


Эпизод 4: Канализационные 
трубы 
Уровень1: _ 


Зеленая жидкость не причинит вреда, но может 
утащить вас за собой. Чтобы противодействовать 
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течению, прыгните и следите, когда оно изменит 
направление. Попытайтесь пробраться на са- 
мое дно зоны, затем отправляйтесь направо и 
вверх: 

Спускаясь вниз и вправо, вы встретите противни- 
ка. Он находится под трубой и извергает пламя 
вам на ноги. В левой стороне находится большое 
сердце и наверху маленькое сердце, но не бери- 
те их, пока они вам не понадобятся. Избегайте 
языков пламени противника, прыгните на ‘две 
трубы вниз и атакуйте. Он исчезнет, а потом 
появится сзади на другой стороне экрана. Если 
он далеко — используйте батаранги, близко — 
бейте кулаком или ногой. 

Уровень 2: 

Перед вами длинный коридор, ведущий под ук- 
лон. Отправляйтесь направо и перепрыгните 
через стену, затем падайте в дыру на полу. Па- 
дая, следите за желтыми трубами на правой 
стене. Зацепившись за желтую Трубу крюком, 
раскачайтесь и возьмите приз, находящийся 
ниже. Потом продолжайте путь со следующей 
трубы. 

Уровень3: 

Нужно держаться подальше от ядовитой зеле- 
ной жидкости, текущей по нижнему этажу. Заби- 
райтесь на все. Когда вы будете у стены справа, 
остерегайтесь уступа, где находится Клоун-шар- 
манщик. 

Опять Пингвин. Прыгайте вправо на пол и бейте 
его, затем пинками разрушьте его оружие, стре- 
ляющее нечистотами. Пингвин использует свой 
зонтик как оружие. Он летает вокруг, чтобы безо- 
пасно сесть, затем вытащит зонтик и выстрелит. 
Уклонитесь от пуль и атакуйте его, пока он в 
воздухе. Лучше не подвергать себя опасности и 
атаковать его издалека батарангами. 


Эпизод 5: Нора Пингвина 
Уровень1: 

Препятствие в играх с платформами - лед. Ниж- 
ний этаж — мгновенная 
смерть для Бэтмана, 
нужно взбираться как 
можно выше. В стенах 
имеются кое-какие 
предметы, которые 
можно заполучить, если 
прыгать сквозь них. Ос- 
терегайтесь кирпичей, 
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которые шатаются: они могут выпасть и ударить 
вас, могут пошатнуться, ивы упадете. Идите даль- 
ше вправо и двигайтесь вниз, пока не увидите 
площадки над ледяной водой. Для этой зоны 
нужно сохранить множество батарангов и энер- 
гии крыльев. 

Уровень?: 

Здесь вы находитесь на плавающих льдинах, 
движущихся вправо. Прыгайте по льдинам впра- 
во, используйте крылья и крюк, чтобы продви- 
гаться вперед, раскачиваясь. Если на заднем 
плане все потемнеет- это следующее помеще- 
ние. Плывите на льдине вправо, чтобы попасть 
туда. Пингвин-противник предстает в двух ипос- 
тасях. Первая — он сидит на желтой резиновой 
утке и посылает на вас пингвинов с реактивным 
снаряжением. Потренируйтесь в прыжках с льди- 
ны на льдину в левую сторону, затем подплывай- 
те к нему. Придется отпрыгивать от Пингвина, 
когда будете с ним сражаться. Уловка — нужно 
подплыть к утке и очень быстро несколько раз ее 
ударить, отпрыгнуть назад на 1 — 2 льдины и 
повторить снова. Пингвины васне волнуют, опас- 
ность представляет ледяная вода. Отпрыгивая 
от утки, пустите в дело крюк, чтобы не дать пин- 
гвинам столкнуть вас в воду. 

После расправы с уткой Пингвин. отступит вверх 
по коридору к последнему убежищу. Продолжай- 
те прыгать назад по льдинам до пирамиды из 
зеленых глыб, забирайтесь вверх и быстро пры- 
гайте по платформам, которые торчат из стен, 
или они уйдут обратно. 

Во втором случае, Пингвин одет в пижаму. Вода 
опасна, поэтому все внимание - на платформы. 
Ударив Пингвина, увидите, что его энергетичес- 
кий ресурс (желтый цвет) сокращается. Но выего 
еще не убили. Нужно разрушить генератор мощ- 
ности, который находится справа. Прыгните на 
нижнюю платформу, встаньте на колени и ударь- 
те как можно быстрее. Попробуйте удары ногой 
в прыжке и удары кулаком. Можно атаковать 
либо генератор, либо 
Пингвина, но угенера- 
тора нет энергетичес- 
кого ресурса, поэтому 
лучше сначала вывес- 
ти из строя его. После 
разрушения генерато- 
ра добейте Пингвина, 
и вы победитель. 
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ВАТМАМ: 
КЕУЕМСЕ ОЕ ТНЕ ЗОКЕК 


БЭТМАН: МЕСТЬ ДЖОКЕРА - 


Очередная серия неимоверно известной классической сагио Бэтмане. Супергерою вновь 
придется сражаться за справедливость и спокойствие во всем мире. Вам придется 
пройти семь различных уровней, попутно разбираясь с плохими парнями. 


г = <‹ 
Приключения 


Управление 


А — Выстрел 
В — Прыжок 
С — Удар 
З{ай — Пауза. 


Меню 


В стартовом меню вы сможете начать новую игру 
(Мем/ Сате), ввести пароли (Ра$$соде) и настро- 
ить игровые опции (Ор#оп$). Выбор происходит 
при помощи кнопки Зап. 


Стратегия 


Если вы стреляете, а затем прыгаете, учтите: 
реакция будет с небольшим запаздыванием, 
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пока вы не нажмете на кнопку, указывающую 
направление прыжка. Не оставляйте Бэтмена 
долго стоять перед препятствием: он может, 
качнувшись вперед, попасть под лазерный луч 
или подвергнуться другой опасности. Нажмите 
кнопку к, когда остановились, и Бэтмен будет 
стоять как вкопанный. 


Прохождение 


Уровень 1-1 

В соборе пустите вход батаранги (иконаВ), чтобы 
уничтожить вражеских убийц, стоящих на высту- 
пах. Прежде чем выйти из собора, подберите 
«акустический анализатор» (икона М), находя- 
щийся на самом верху. Есть 2 способа прохожде- 
ния 3 статуй, что ждут вас на последнем этапе 
этого уровня: можно, осторожно подобравшись к 
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ним, разрушить их с помощью нейтрализатора, 
либо, подобравшись к пьедесталам статуй, рас- 
стрелять их прежде, чем они разделаются свами. 


Уровень 1-2 

Оставайтесь у левого края экрана, чтобы избе- 
жать бомб цеппелина, и пустите в ход нейтрали- 
затор, чтобы очистить себе дорогу. 


Уровень 1-5 

На этом уровне крайне опасен Ас-Бомбардиров- 
щик. Оставайтесь в левой стороне экрана и изда- 
ли обстреливайте его. Когда он атакует, перебе- 
гайте на другую сторону экрана. Вы не можете ни 
перепрыгивать пули, ни нырять под них. Сколь- 
жение — единственный способ избежать их. 
Когда он воспользуется своей рацией, появятся 
три летающих робота. Если вы находитесь в ле- 
вой части экрана, то выстрелите в робота над 
вами и дальше обстреливайте Бомбардиров- 
щик, пока его не охватит пламя. 


Уровень 2-1 

Возьмите батаранг и держите его наготове, так 
как он понадобится при встрече с летающими 
врагами и двумя головорезами, на последнем 
этапе этого уровня. Будьте осторожны, когда пры- 
гаете по движущимся опорам. Вам придется на- 
клониться, чтобы пробраться под стеной, нахо- 
дящейся над последней опорой. Уровень 2-2: 
Оставайтесь на краю экрана слева и используй- 
те батаранги (икона В) для уничтожения врагов. 
Двигайтесь вверх-вниз, чтобы избежать шипас- 
тых шаров. 


Уровень 3-1: 

Чтобы избежать попадания в вас ракет, услышав 
их звук, бегите влево. Уничтожение «плохих пар- 
ней» — один меткий выстрел из арбалета. Осто- 
рожно на мостах — в них есть дыры, а стоять 
можна только на бревнах. 
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Уровень 35-2 
Первый этап — темно-серые камни, находящи- 
еся в пещере. Они падают, как только вы при- 
близитесь к ним. Поэтому держитесь левой сто- 
роны. Возьмите арбалет — для защиты в пеще- 
ре и против противника на следующем уровне. В 
конце уровня есть уступы, с которых нужно не 
спрыгивать, а сходить. Нужно скоординировать- 
ся или попадете на пики. Вы должны взойти на 
плавучую платформу на последнем этапе этого 
уровня. 


Уровень 5-5 
В начале сражения прыгайте на уступ с самого 
левого края экрана. В вас попадет луч из лазера 
Майндроида. Стреляйте в него, когда он летитна 
вас. Когда он приземлится, перепрыгните через 
него и двигайтесь на ближайший к правому краю 
экрана уступ. Обернитесь и стреляйте в Майнд- 
роида, пока он не приземлится, и снова пере- 
прыгните через него. Повторять, пока он не взор- 
вется. 


Уровень 4-1 
Подстрелите больше летающих врагов. За каж- 
дого летуна вы получите по энергетической кап- 
суле. 


Уровень 4-2 
Держать наготове батаранг (икона В). Он пона- 
добится и на уровне 4-3. Есть 2 движущихся 
подъемника. На первом — стоя на среднем усту- 
пе, уворачивайтесь от пуль. 2 головореза (справа 
и слева) спрыгнут на подъемник. Перепрыгните 
черезих пули и ответьте огнем. Навтором подъем- 
нике идите вправо, не попадая под пули. Вас 
будут атаковать еще двое (слева и справа). 
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Уровень 4-53 

Идите к левому краю экрана, повернитесь на- 
право и используйте батаранг быстрее. Если его 
нет, нужно прыгать и стрелять, чтобы попасть в 
СРУ наверху экрана. Стоя у левого края экрана, 
можно избежать попадания стреляющих лазе- 
ров. С двух сторон атакуют роботы. Ониже отвле- 
кут ваш батаранг. 


Уровень 5-1 


Нужно запомнить, где ныряльщики выскакивают 


‚из воды, и взять батаранг (икона В). Вы сможете 


обстреливать все. Пригибайтесь, чтобы избе- 
жать пуль. 


Уровень 5-2 

Оставайтесь с батарангом (икона В) у левого 
края экрана. Стреляйте быстрее. Для избежа- 
ния огня двигайтесь вверх или вниз. 


Уровень 6-1 

Возьмите арбалет (икона С). Нужно пройти мимо 
лазерных лучей, поджидающих вас на полпути. Се- 
ребряные опоры (после лазеров) обвалятся, если 
к ним прикоснуться. Не останавливаться. Нужно 
взять батаранг (икона С) перед уровнем 6-2. 


Уровень 6-2 

Идите медленно влево, чтобы оказаться справа 
от сумасшедшего гранатометчика. Убейте. его 
батарангом, когда он вылезет из танка, затем 
прыгайте через шипастые шары, падающие на 
землю. 


ННЕЫОЕЕЕЕЫНЫЫЬЬ до НЫ 


Уровень 6-5 

Джокер летает по экрану и быстро сбрасывает 
бомбы. Оставайтесь на левой стороне экрана и 
применяйте батаранг, уворачиваясь от бомб. 
Если нет батаранга, то нужно прыгать и стрелять 
или вернуться на уровень 6-1 и подготовиться. 


Уровень 7-1 

Первый этап — атакуют 4 шеренги роботов. 3 
шеренги пройдут мимо, но четвертой, спускаю- 
щейся с верхней части экрана, нужно избежать. 
Замрите на месте, пока они не пройдут. Перед 7- 
2 вооружитесь арбалетом (икона С). 


Уровень 7-2 

Прыгайте и стреляйте в щит в центре экрана, где 
появляются голубые колеса. Затем, под дырамина 
левой стороне экрана, бегите влево, когда огнен- 
ные шары появятся из дыр, (из щита — еще 3 
колеса). Перепрыгивайте через них, добираясь до 
левого края экрана, бегайте и стреляйте в щит, пока 
он не взорвется. Встаньте в дюйме от левого края 
экрана и ждите четырех огненных шаров, выстре- 
лянных Джокером. Бегите влево, перепрыгивая 
через них, и стреляйте в Джокера. Лучше выстре- 
лить 3-4 раза. Потом — назад, к левой части экра- 
на, и ждать выстрелов. Теперь выстрелы -— 4 ог- 
ненных шара и 2 голубых колеса. Бегите к левому 
краю экрана, перепрыгнув через огненные шары и 
пригибаясь от колес. Прыгните и выстрелите в 
Джокера один раз и приготовьтесь перепрыгивать 
через 4 огненных шара. Джокер повторит действия. 
Стреляйте иуворачивайтесь, пока онне взорвется. 
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Очень динамичная, увлекательная и азартная стрелялка, в которой вы управляете 
боевым роботом, оснащенным различными видами мощнейшего оружия. В ходеигрывам 
предстоит пройти пять огромных уровней, выполнить десятки миссий иуничтожить 
просто невообразимое количество вражеской техники. 

Игра для различных возрастов, особенно понравится фанатам известной вертолетной 
серии («Безем $&Ке», «Липо!е $Ке» и т.д.). 


Управление 


А,В,С — стрельба из различных орудий 

З1{ай — режим радара 

Если в режиме радара нажать кнопку В, то по- 
явится меню статуса, где можно узнать свой 
ранг, количество жиз- 
ней, процент причи- 
ненного ущерба, а 
также количество 
уничтоженных зда- 
ний и вражеской 
техники. 

При нажатии в режи- 
ме радара кнопки С 
появится ваше текущее 
задание. 

Если при движении нажать и 
не отпускать кнопку стрельбы 
(любую), то панель управления 
(Отесйоп Рад) позволяет вам 
управлять туловищем робота 
(при этом он будет двигаться 
в прежнем направлении). 


Меню 


После коротенькой застав- 
ки вашему взору предстанут и 

три пункта меню. В`опциях вы сможете прослу- 
шать музыку и звуки игры, а также набрать па- 
роль. Привыборе пункта Оча! Зап (игравдвоем) 
вы можете сыграть в эту замечательную игру 
вместе с другом, при этом один из игроков будет 
управлять туловищем и оружием, а второй — 
руководить перемещением робота, т. е. управ- 
лять ногами. На мой взгляд, весьма оригиналь- 
но придумано. Обязательно попробуйте поиг- 
рать с другом — получите массу удовольствия. 
Ну, а пока ваш товарищ еще не пришел, вполне 
можно поиграть и одному — выбирайте первый 
пункт меню: 1Р Зап (одиночная игра), и вперед. 
После выбора этого пункта появится такой стран- 
ный зеленый мужик (судя по всему, ваш коман- 
дир), который достаточно подробно проинфор- 
мирует вас о предстоящей миссии. После того 
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как командир исчезнет (к несчастью, не насов- 
сем), появится экран выбора оружия. Здесь вы 
можете выбрать место расположения и вид ору- 
жия: первый столбик — оружие левой руки, сред- 
ний — оружие центральной части робота и пра- 
вый — оружие правой руки (стрелять: кнопки А, В 
и С, соответственно). Всего в арсенале девять 
видов оружия, так что пробуйте, эксперименти- 
руйте, в общем, выбирайте себе по вкусу. 


Описание оружия 


1.Ра«е Рго]есйоп Саппоп (плаз- 
менная пушка) 
— Мощность зависит от про- 
должительности нажатия 
кнопки стрельбы 
— При слишком долгом 
нажатии взрывается и по- 
вреждает робота 
— Через стены не перелетает 
— Максимальное количество за- 
рядов 10 
2. Сачз$ КЕ (винтовка Гаусса) 
— Большая мощность 
— Дальность полета зависит от 
продолжительности нажатия на 
кнопку 
— Перелетает через стены 
— Максимальное количество за- 
рядов 20 
3. Аггоми М! (самонаводящаяся ракета) 
— Средняя мощность 
— Самонаводящееся на ближайшего противни- 
ка 
— Перелетает через стены 
— Максимальное количество зарядов 10 
4. Кагде Газег (тяжелый лазер) 
— Большая мощность 
— Непрерывный огонь при нажатой кнопке 
— Средний радиус действия 
— Максимальное количество зарядов 100 
5. Маснте Сип (пулемет) 
— Малая мощность 
— Непрерывный огонь при нажатой кнопке 
— Высокая скорострельность 
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— Максимальное количество зарядов 350 

6. Ацвю Саппоп /$ (автоматическая пушка) 

— Средняя мощность 

— Непрерывный огонь при нажатой кнопке 

— Средняя скорострельность 

— Максимальное количество зарядов 150 

7. ичегпо ЗНог КРапде М!$Йе (огнемет неболь- 
шого диапазона) 

— Средняя мощность 

— Оставляет горящие осколки на земле 

— Максимальное количество зарядов 70 

8. Гопд Капде М! $1е 20 (ракета большой даль- 
ности) 

— Средняя мощность 

— Немного самонаводящаяся 

— Максимальное количество зарядов 40 

9. ТВипаег Мте Е1е!4 (мина типа «Гром») 

— Большая мощность 

— Взрывается через две секунды 

— Максимальное количество зарядов 50. 


Прохождение 


1. Паанета А15паш (Алшаин) 
Слева от вас находятся небольшие запасы боеп- 
рипасов и энергии, но сразу их брать нет смысла, 
т.к. вначале ваши показатели на максимуме, по- 
этому лучше вернуться сюда позже. Это относит- 
ся и ко всем предметам, остающимся после унич- 
тожения зданий и вражеских роботов. 

Первым делом вам нужно уничтожить 7 радаров, 
расположенных ‘справа от места высадки (на 
радаре они‚обведены красным кругом). Будьте 
осторожны: вокруг них минное поле. 
После расправы с радарами идите 
вверх. Там вам следуетразвалить 
четыре здания, похожих на па- 
латки, и радар. между ними. 
Далее следуйте на северо- 
запад и уничтожьте шесть 
зданий с буквой «Н». 

Затем, когда отхлипких стро- 
ений останется лишь куча 
камней, идите на север 
(вверх). Там будет стоять здание, 
похожее на пирамиду, причем охра- 
нять ее будут весьма неплохо. Когда 
вы, наконец, прорветесь через толпу 
агрессивной вражеской техники и разва- 
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лите пирамиду (которая на самом деле являет- 
ся тюрьмой), к вам навстречу выбежит заклю- 
ченный, называющий себя З{аг Соттапдег»ом. 
Он сообщит, что может открыть ворота на сек- 
ретную вражескую базу, но попасть к воротам 
ему мешает силовое поле. 

Для разрушения силового поля нужно разло- 
мать четыре генератора. Благо здесь рядом: 
двигайтесь направо от тюрьмы и уничтожьте 
четыре пирамиды, которые расположены вдоль 
стены базы (пользуйтесь радаром — не заблуди- 
тесь). Когда вы справитесь с этими незатейливы- 
ми конструкциями, подойдите к воротам в базу 
(они хорошо видны на радаре) и бывший заклю- 
ченный незамедлительно их откроет. Задание 
очень «простое» — сровнять эту базу с землей (в 
смысле, уничтожить на ней все, что стоит и бега- 
ет). Когда вы, наконец, справитесь с этой зада- 
чей, появится ваш командир, поздравит вас с 
успешным выполнением миссии, повысит вам 
звание и отправит на новое задание 

ЭММА 


2. Планета вание атнае) 
Итак, вас высадили на планете-пустыне. Старай- 
тесь не наступать на полосы лавы и кратеры — это 
плохо отразится на состоянии вашего робота. 
Первым вашим заданием будет нахождение и 
уничтожение двух станций, с которых запускают 
спутники, причем сделать это следует быстро, за 
150 секунд (время, отведенное вам на выполне- 
ние этого задания, показано в правом верхнем 
углу экрана). Как только вас высадили, немед- 
ленно отправляйтесь на юго-восток, пройдя не- 
много, поверните на юг и пройдите по каньону. 
Держитесь левой (от робота) стороны. Выйдя из 
каньона, включите радар, и в правом нижнем 
углу увидите первую цель (она обведена красным 
кругом). Разделавшись с первой целью, двигай- 
тесь на северо-восток до тех пор, пока не дойде- 
те до границы уровня. Упершись в стену, повора- 
чивайте на север, и в правом верхнем углу увиди- 
те вторую цель. 
Следующим заданием будет уничтожение вспо- 
могательных заводов. Они равномерно разбро- 
саны по всей планете, пользуясь радаром, вам 
будетне сложно их найти (кстати, их восемь штук). 
Но не трогайте пока главный завод (он такой 
большой и находится в центре уровня). 

После уничтожения восьми вспомога- 
тельных заводов счистой 
совестью можете 

разнести главный. 

Когда шум взрывов 
утихнет, появится 
ваш командир с 
очередным заданием. 


3. Планета 


(Риддеркерк) | 
Как говорится, «из огня, да в полы- 
мя». На сей раз нелегкая судьбинуш- 
ка забросила вас на ледяную планету, 
а тутеще и радар не работает... 
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Двигайтесь вдоль правой стены, пока не дойде- 
те до входа на своеобразный «каток». «Просколь- 
зите» его до конца и уничтожьте первый из пяти 
радаров, блокирующих ваш собственный. Выйдя с 
«катка», поверните налево и идите строго в : 
В конце узенького коридорчика вы осрарую 
второй радар-Продолжайте движение вверх, и в 
конце «коридорчика» сверните чуть-чуть напра- 
во, и увидите третий радар. Затем идите налево 
вдоль верхней границы уровня. Когда вы упретесь 
в стену, то обнаружите, что внизу есть вход наеще 
один «каток», в конце которого четвертый радар. 
Выйдя скатка, двигайтесь направо вдоль стены и, 
пройдя немного вниз, увидите очередной «ка- 
ток», где и находится последний радар. Теперь, 
наконец, вы сможете воспользоваться картой. 
Включив свой радар, справа вы увидите огромное 
скопление вражеских объектов. Выйдя с «катка», 
идите прямо (туда, где на радаре стена мигает 
красным), уткнувшись в стену, пробейте в ней 
проход и уничтожьте там все. Справившись с этой 
нелегкой задачей, отправляйтесь в правый верх- 
ний угол (туда, где был третий радар) и спускай- 
тесь по льду. Последним заданием на этом уров- 
не будет уничтожение главной базы, которая на- 
ходится в конце спуска. 


4. Паанета Ауоп (Эвон) 6 СА/)) 


Первым заданием на этой планете будет сбор 
четырех компонентов супертоплива. Первая 
часть находится слева от места высадки, но ее 
следует брать в последнюю очередь (а то не 
успеете добежать). Такчто сначала соберите три 
компонента, которые находятся в центре уровня, 
вверху в центре и в правом верхнем углу. Кстати, 
по дороге встречаются минные поля, так что 
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будьте внимательны! После того, как вы собере- 
те три компонента, возвращайтесь к первому, 
берите его и очень быстро (у вас 30 секунд) 
несите все к стальным дверям, которые находят- 
ся слева от последнего компонента, который вы 
взяли. Отойдите от дверей, чтобы вас не задело 
взрывом. Затем пройдите в ворота и как обычно 
разрушьте там все. После этого ваша миссия на 
этой планете завершена; 


5. Планета $матр (Свомп) 

В начале миссии у вас снова не работает радар, 
такчто вам нужно взорвать две штуки, которые не 
дают ему работать. Итак, идем вверх, пока доро- 
га не сузится к левому краю (там еще растет 
одинокое «дерево» посреди дороги). От «дере- 
ва» двигаемся влево, обходим небольшой «ост- 
ровок» зелени и идем строго на запад. Затем 
нужно зайти в небольшой проход, спуститься по 
«коридорчику» вниз, где будет стоять первая из 
двух штук, «забивающих» ваш радар. Расправив- 
шись сней, выйдите тем же способом и отвыхода 
из «коридорчика» идите вниз, вдоль правой (от 
робота) стены. Заверните в первый же проход, 
Там будет стоять вторая штука, и когда вы унич- 
тожите ее, ваш радар снова заработает. После 
этого вам нужно-еобрать 9 контейнеров, которые 
находятся в зданиях, на радаре обведенных в 
красный кружок. Справившись с этим весьма 


нелегким заданием, приготовьтесь к финальной, 


схватке с большим роботом. Выберите место 
схватки так, чтобы рядом не было болота (т.к. оно 
замедляет движение), и не стойте на одном 
месте, побольше двигайтесь — вот секрет побе- 
ды над боссом. Это последняя миссия игры. 
Концовка в игре, к сожалению, отсутствует. 
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Извечная борьба Добра и Зла. 
выбраны три лучших воина земли. 


так что выбирайте себе героя по Е ив 
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Управление 


Удар — кнопка В. 

Удар сверху — \ + кнопка В. 

Прыжок — кнопка С. 

Высокий прыжок — кнопка С, кнопка В. 

Блок — % 

Выбор возможностей и функций — Зак, №. 
Исполнение выбранной функции — кнопка Ж 
(выйдя из режима паузы). 

Обзор — З{ац, кнопка С. доле « 14=> 

Войти в дверцу — №. 


Магазины 


После прохождения каждого уровня вы автома- 
тически оказываетесь в магазине. Здесь вы мо- 
жете потратить заработанное потом (вашим) и 
кровью (в основном, чужой) серебро. После пер- 
вого уровня выбор в магазине, прямо скажем, 
небольшой — всего несколько наименований 
предметов, которые и так в изобилии лежат на 
уровне. Так что если вы остро не нуждаетесь в 
предметах, то лучше немного поэкономить. На 
более нужные, хотя и более дорогие предметы. 


.. Чтобы остановить несметные легионы Тьмы, были 


В начале-игры вы можете выбрать одного из трех персонажей: амазонку, рыцаря или 
колдуна. Укаждого — свое соотношение параметров сила— скорость — выносливость, 
реред, а то нечисть уже заждалась. 


Боевик | 


ааа А ааа аАааы 


5 895 


=) 
« 


анны й 


Например, после третьего уровня у вас появится 


возможность приобрести доспехи, 
нельзя найти на уровне. 


которые 


Полезные предметы 


шпуЮИйу (Невидимость) — делает вас времен- 
но невидимым для врагов. Я 
НеаЙпд (Лекарство) — ЕЕ ливает энергию „У 
Рогсе Неа (Силовое поле) —дела свремен- 
но неуязвимым для атак врагов. $ $ 

В!аз{ (Заклинание взрыва) — поражает всех вра- 
гов на экране. $ 

не ВЫ (Сила) — увеличивает мощность уда- 
ров. 

рее (Кольцо Мидаса)— уничтожает врага, при 
этом после него ‚дстается какой-нибудь полез- 
ный предмет. 

ТгапЮюгт (Превращение) —- превращает врага 
в его более слабый вариант. ы 

Саз Ро#оп (Антидот) — позволяет некоторое 
время находиться в ядовитом тумане без вреда 
для здоровья. 

Агтоиг (Доспехи) — увеличивают стойкость ге- 
роя к атакам противника. ь». Го) 
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Ежёга (Ме (Дополнительная жизнь) — в коммен- 
тариях не нуждается. у 

ЗЙуег (Серебро) — за него можно покупать вещи 
в магазине. = 


Прохождение 


Здесь дается прохождение за рыцаря. 


Но оно 
так же подойдет при прохождении и другими 
персонажами. 


Первый уровень 

В начале идите вперед и упадите вниз с мостика 
(он под вами обвалится). Затем идите влево и 
прыгните в стену (вы через нее пройдете), внизу 
возьмите лекарство (оно лежит в ящике) и идите 
вправо. Дойдя до стены, подпрыгните и, взобрав- 
шись наверх, зайдите в дверку (внейбудетлежать 
серебро). Далее идите вправо, спуститесь по сту- 
пенькам и встаньте на край обрыва, перед лавой. 
После землетрясения крайняя часть утеса отко- 
лется, и вы поплывете на ней. Плывите сидя, 
вставая, чтобы уничтожить круглые «глазки». Пос- 
ле того, как вы проплывете два небольших остро- 
вка, приготовьтесь ктому, что васподбросит вверх. 
Вверху справа вы увидите островок с сундуком, 
спрыгните на него и возьмите в сундуке три кол- 
бочки. Далее спрыгните вправо и поднимитесь по 
ступенькам. В одном из двух огненных монстров 
находится колбочка с лекарством. Снова спусти- 
тесь и пройдите по обрушивающемуся мосту (ис- 
пользуйте прыжок, чтобы не упасть с него). Снова 
поднимитесь и, когда будете спускаться, прыгай- 
те на небольшую кочку и далее вверх. Забрав- 
шись, пройдите по еще одному ненадежному 
мостику и прыгните сквозь стену за ним. Уложите 
мужика с мечом и возьмите в. сундуке серебро. 
Затем еще раз прыгните сквозь стену и возьмите 
улучшатель оружия (оно становиться мощнее). 
Вернитесь и спуститесь вниз (не прыгайте с мос- 
тика, так как прыжки с большой` высоты отрица- 
тельно влияют на здоровье героя). Следуйте вле- 
вои в конце зайдите в дверцу. В следующей части 
уровня идите вперед, пробираясь через лаву. 
Когда, наконец, доберетесь до твердой поверхно- 
сти, идите вниз и возьмите сундучок с полезными 
предметами. Далее поднимитесь наверх и идите 
все время вправо, пока не увидите дверь. Зайдите 
в нее. За ней вас ждет первый босс игры — огром- 
ный огненный шар, из которого периодически 
выпрыгивают более маленькие такие шары с нож- 
ками и изо всех сил пытаются сделать вам больно. 
Старайтесь не подпускать к себе этих «колоб- 
ков»: уничтожайте их на расстоянии. Как только 
вы расправитесь с тремя помощниками, подой- 
дите поближе к боссу. И, когда из шара высунется 
огненный мужик, лупите по нему чем сможете. 
Затем опять расправьтесь с «колобками» и про- 
должайте выяснение отношений с боссом. Вско- 


ре лы с иссякнут, и он м лирует. 
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Второ ур вень ы 


Идите вперед, держась ближе к низу, дойдя до 
стены, возьмите серебро и идите налево. Даль- 
ше спускайтесь вниз и идите вправо, а 


уе 


ЕНЕЕБЫЬЬЫЬЬЬЬЬЬЬЬ ПОР ОР ПЕНБЕАНСЕ ОЕ 


вая ямы с шипами. Когда вы дойдете до скелета 
с красной косой, можете подняться вверх (там 
лежит сундук с заклинанием взрыва). Убив ске- 
лета и взяв появившийся после него пузырек с 
лекарством, заходите в дверку. Здесь идите впра- 
во и вниз. Вверх я не советую, так как там лежат 
несколько мешочков серебра и заклинание взры- 
ва, а добираться до верха достаточно сложно, 
хотя, если вы — охотник за приключениями, то 
дерзайте. Далее следуйте вперед, спуститесь по 
горочке, перепрыгните яму с шипами (в ней еще 


лежит тот, чей прыжок не удался), затем подни-` 


митесь по горочке и перепрыгните еще одну яму 
сшипами. Потом спрыгните в следующую яму. Вы 
окажитесь в подземелье. Идите направо и где-то 
вего середине возьмите улучшатель оружия (это 
такие мигающие звездочки). Далее продолжай- 
те идти направо (все равно больше некуда). и, 
поднявшись по ступенькам, выйдите из подзе- 
мелья. Оказавшись наверху, идите налево, зап- 
рыгните на небольшую платформу и, с нее, на 
платформу побольше. К ее правому краю дол- 
жен подъехать «лифтик». Если этого не про- 
изошло (а, скорее всего, так оно и будет), спрыг- 
ните с левого края этой платформы и убейте 
этакого чертика с шипами, который слоняется 
там без дела. Затем опять заберитесь на '‘боль- 
шую платформу и прокатитесь на маленьком 
«лифтике» и, доехав до верху, прыгайте направо 
по нескольким кочкам (делайте это быстро, так 
как кочки эти непрочные и обваливаются под 
вами), но учтите, что если вы упадете с них, то 
разобьетесь насмерть. Пропрыгав по кочкам, 
спрыгните на утес и поживитесь содержимым 
сундучка (ради чего вы, собственно, и проделали 
этот путь). Поверьте, в нем очень много разных 
вещей. Затем вернитесь тем же путем назад (но 
не спрыгивайте, — разобъетесь) и идите напра- 
во. Пройдите по подземелью и в конце, перед 
дверкой, встретите уже знакомого скелета, убив 
которого возьмите склянку с лекарством и захо- 


дите в дверь. В этой части идите вперед и, пере-, 


прыгнув пропасть, убейте оборотня, вооруженного 
громадным топором. Возьмите кольцо молнии и 
возвращайтесь к пропасти. Спуститесь вниз на 
платформочке и спрыгните направо. Пройдите 
сквозь стену, прыгнув в нее. Убейте еще одного 
оборотня, возьмите заклинание взрыва и сереб- 
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ро. Затем вернитесь и спускайтесь до самого 
конца. Спустившись, идите вперед, не обращая 
внимания на паучков, которые будут падать с по- 
толка. Идите все время вперед, пока не дойдете до 
сундука с лекарством. Взяв его, поворачивайте 
налево и запрыгивайте на второй утес (прыгать 
нужно с самого краешка, иначе не допрыгнете). 
Далее запрыгивайте на утес справа и с него опять 
прыгайте налево. Затем идите вперед (мимо двух 
паучков) и возьмите сундук, в котором лежат три 
полезных предмета (заклинание взрыва, защита и 
лекарство). Запрыгнув на правый утес, идите впе- 
ред, перепрыгните провал и убейте нескольких 
монстров (но не разбивайте сундук: изнего вылезут 
пауки). Затем прокатитесь на лифтике, сбивая по 
пути летучих мышей, и возьмите улучшатель ору- 
жия. Далее пройдите по подземелью и в конце его 
убейте уже знакомого вам скелета скосой. Возьмите 
выпавшую из него склянку с лекарством и заходите 
в дверь. Здесь васждет главарь второго уровня. Он 
представляет собой призрака, который имеет от- 
вратительную привычку исчезать, а потом появ- 
ляться прямо на вас, что весьма отрицательно 
сказывается на уровне вашего здоровья. При сра- 
жении не забывайте использовать блок, тогда те 
штуки, которыми по вам стреляется призрак, не 
нанесут вам ущерба. 


Третий уровень 

В этом уровне вы будете бродить по старинному 
замку. Идите влево и спуститесь по лестнице, 
затем, поднявшись по другой лестнице, унич- 
тожьте оборотня на мосту. После смерти он ос- 
тавит после себя не только долгую память, но и 
три предмета (лекарство, защита и серебро). 
Далее, пройдя по мосту, поднимитесь вверх на 
каком-то странном механизме. Спрыгните. с него 
влево и зайдите в дверку. Здесь стоит сундук с 
серебром. Взяв его, возвращайтесь вниз и идите 
влево. Спуститесь по лестнице и двигайтесь впра- 
во, уничтожая появляющихся монстров. Дойдя до 
лестницы, спуститесь по ней и дойдите до меха- 
низма. Подождите покуда появится платформоч- 
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ка и, прыгнув на нее, спускайтесь вниз. Спрыгните 
в первый проем налево и идите вперед. Подняв- 
шись по лестнице, спрыгните направо и в сундуке 
возьмите три мешочка серебра и пузырек с ле- 
вом. Затем идите налево и зайдите в дверку. 
‚щении спуститесь по лестнице и в одиноко 
стоящем сундуке возьмите защиту. Теперь верни- 


_тесь к тому механизму, на котором вы сюда при- 


ехали, и продолжайте спуск. Будьте осторожны: 
внизу ползает большой красный паук. Увидев 
лестницу, спускайтесь по ней и идите влево. Дой- 
дя до лестницы, поднимитесь по ней и зайдите в 
дверку. В этой комнатке лежит улучшатель ору- 
жия, а сверху летает какой-то монстр. Убив монст- 
ра, возьмите выпавшее из него кольцо. Далее 
вернитесь к развилке и идите направо. Здесь вам 
встретится много самых разных монстров. Подни- 
митесь по лестнице в конце коридора, пройдите 
влево и спуститесь, а затем, убив летающий глаз, 
сразу же поднимитесь. Убив кучу нечисти, заходи- 
те в дверку. Спустившись на все том же непонят- 
ном механизме, а затем и по лестнице, идите 
вправо и зайдите в дверцу. Здесь идите все время 
влево, прокладывая себе дорогу сквозь толпы 
нечисти, и в конце коридора спуститесь на знако- 
мом механизме. Внизу вас будет поджидать стая 
пауков. Разобравшись с ними (или убежав), прой- 
дите по двум мостам и зайдите втакую необычную 
дверку. Заней васждеттретий босс (даром, чтоли, 
дверь была необычная). Он представляет собой 
летающую голову, которая плюется в вас какими- 
то красными штуками. Как обычно, не забывайте 
о защите и не торопитесь (лучше медленно прой- 
ти, чем быстро погибнуть). 


Четвертый уровень 

Итак, продолжаем бродить по замку (хотя, ско- 
рее всего, это уже его подземелье). Идите впе- 
ред осторожно, таккак сверху и снизу будут высо- 
вываться копья. Убейте черного гоблина с дубин- 
кой и прыгайте вниз. Осторожно пройдите нале- 
во (здесь тоже имеются копья). Пойдите мимо 
лестницы и станьте на ступеньку. Сверху прибе- 
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жит вооруженная до зубов ящерица. Присядьте 
и ударяйте по ней только в тот момент, когда она 
бросает ввас трезубцем (в любой другой момент 
атаковать его бесполезно, так как ящер тут же 
контратакует васхвостом). Справившись срейти- 
лией, зайдите в дверку. Вы окажетесь в комйате, 
где, если судить по горе черепов, сгинуло много 
славных бойцов, но вы-то круче, такчто уничтожь- 
те четырех чертиков, в каждом из которых нахо- 
дится по полезному предмету, и, собрав это бо- 
гатство, выходите из комнаты. Пройдя немного 
вправо, спуститесь по лестнице и идите влево. 
Здесь уничтожьте летающий глаз, который труд- 
но разглядеть, так как он сливается с окружаю- 
щим фоном, и заходите в дверцу. Спрыгните вниз 
и станьте на первый блок справа. Он опустит вас 
вниз. Внизу убейте двух вполне безобидных зом- 
би, стреляющих по вам из-под мешков наголовах. 
Пойдите влево, пока не дойдете до блока, кото- 
рый поедет вверх, кактолько вы на него встанете. 
Сразу же спрыгните с него и идите дальше, пока 
не дойдете до второго такого же блока. Вот на 
нем-то и езжайте. Приехав вверх, убейте еще 
одного зомби, поднимитесь по лестнице вверх и 
возьмите в сундуке защиту и мешочек серебра. 
Спрыгните вниз и выйдите в дверцу. Теперь вер- 
нитесь к лестнице и от нее идите направо. Не 
спускаясь по лестнице, запрыгните на уступ и с 
него прыгните вперед. Убейте летающего монст- 
ра (осторожно: со стены слева будет выезжать 
пила), затем спрыгните вниз. Пройдите вправо, 
убив по дороге летучую мышь, которая при вашем 
приближении превращается в вампира с мечом. 
Прежде чем подниматься по лестнице, прыгни- 
те в стену за ней и, разбив сундук, возьмите три 
мешочка серебра, лекарство и защиту. Затем 
поднимитесь по лестнице и идите влево. Убейте 
одного из охранников, возьмите оставшийся пос- 
ле него пузырек с лекарством и быстро, пока 
вами не заинтересовался второй охранник, зай- 
дите в дверь. Здесь вам нужно будет подняться 
на платформе вверх. Ситуация осложняетсятем, 
что на вас все время будут нападать разноцвет- 
ные монстры с дубинами, да еще со стен перио- 
дически будут высовываться вращающиеся дис- 
ки (что-то типа пилы). Не стойте на одном месте, 
чередуйте защиту с нападением, и доберетесь 
до верха без значительных потерь. Поднявшись, 
сразу заходите в дверку. Выйдя изнее, уничтожь- 
те черного монстра и в-сундучке возьмите лекар- 
ство и ключ. Теперь осторожно спуститесь по 
лестнице (она обрывается где-то посередине) и, 
перепрыгнув провал, спуститесь по следующей 
лестнице. Спустившись, прыгайте на платформу 
слева (там еще паук ползает) и с нее сразу на 
следующую. Оказавшись перед закрытой метал- 
лической решеткой, примените ключ и убейте 
(или перепрыгните) зеленую рептилию. Затем 
зайдите в дверь. Оказавшись в комнате, сразу 
запрыгивайте наверх, пока из стены не начали 
вылетать дротики (после этого запрыгнуть будет 
сложней). Запрыгнув, сразу заходите в дверку. 
Выйдя из нее, спрыгивайте влево и идите вперед, 
пока не дойдете до лестницы. Спуститесь по ней 
и идите вправо, пока не дойдете до еще одной 


лестницы. По ней нужно так же спуститься и, 
воспользовавшись ключом, открыть металличес- 
кую решетку. Расправьтесь с двумя охранниками, 
а затем со скелетом и, взяв улучшатель оружия, 
заходите в дверцу. Поднимитесь немного по го- 
рочке и сразу же вернитесь назад. Подождите, 
пока скатятся два камня, и возобновите подъем. 
Если хотите, то можете зайти в первую дверь, но 
я не советую, так как там находятся лишь лекар- 
ство и противоядие, зато вокруг ядовитый туман и 
гоблины с дубинками. Пройдя дверку, снова увер- 
нитесь от камня. Затем спуститесь на платформе. 
Держитесь левого края, и падающие сверху копья 
не попадут по вам. Зайдите в дверку, убейте лета- 
ющего монстра и, уворачиваясь от камней, 
возьмите в сундуке лекарство и защиту. Чтобы 
запрыгнуть назад, в верхней точке прыжка на- 
жмите кнопку В. Вернитесь и идите вправо. Прыг- 
ните на первый островок и с него сразу же на 
второй (пока по вам не попало падающее сверху 
копье), чтобы допрыгнуть, нажмите кнопку В в 
прыжке. Затем прыгайте в последний раз и убейте 
летающий глаз. Зайдите в дверку, примените про- 
тивоядие и, поднявшись по лестнице, в сундуке 
возьмите противоядие, лекарство и ключ. Верни- 
тесь и, пройдя вправо, используйте ключ. Теперь 
станьте на платформу и тут же с нее спрыгните 
влево. Когда платформа уедет, прыгайте через 
шипы прямо в стену. Если вы все же не успели 


спрыгнуть, не отчаивайтесь. Доехавдоверха, прой- ° 


дите сквозь левую стену и, спустившись, попробуй- 
те еще раз (теперь платформы уже не будет). 
Перепрыгнув шипы, поднимайтесь по лестницам 
вверх. Не разбивайте увиденный сундук — в нем 
живут два весьма агрессивных паука. На второй 
лестнице не торопитесь: сбоку будет выезжать 
что-то типа вертушки. Когда поднимитесь по пос- 
ледней лестнице, подпрыгните, зажав право или 
лево. Выбравшись, заходите в дверку. Здесь прыг- 
ните вперед, на островок, потом на следующий и, 
большим прыжком, на третий. Затем доберитесь 
до сундука и, взяв лекарство, спрыгните вниз (воз- 
ле самого края островка, с которого вы прыгаете, 
глубоко, но дальше достаточно мелко, чтобы прой- 
ти к сундуку и взять лекарство). Затем вернитесь 
и зайдите в дверцу. Поднимитесь на платформоч- 
ке вверх и спрыгните влево, как только увидите 
землю (иначе вас довезут до шипов сверху). Ра- 
зобравшись с гоблином, идите вправо, перепры- 
гивая через костры. В первую дверку, которую 
увидите, лучше не заходить, так как там можно 
взять только несколько мешочков серебра, ле- 
карство и защиту, зато всякой нечисти видимо- 
невидимо. Пройдите дальше и спуститесь вниз на 
платформочке. Убейте оборотня и спуститесь на 
следующей платформе. Очередная платформа 
находится с левого края костра. Спустившись на 
ней, возьмите лекарство в сундуке слева. Но будь- 
те осторожны и не попадите на пилу, которая 
выезжает из стены. Наконец, спустившись на пос- 
ледней платформе, зайдите в дверку. Здесь убей- 
те черного гоблина и, перепрыгнув через третий 
провал, возьмите в сундуке четыре мешочка се- 
ребра. Затем спрыгните в провал, перепрыгнутый 
ранее, и спуститесь вниз. Не разбивайте сундук— 
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там сидят паучки и только этого и ждут. Идите 
влево, пока не дойдете до лестницы. Заберитесь 
на нее и в сундуке возьмите ключ и защиту, затем 
опять заберитесь на лестницу и с самого верха ее 
прыгните влево. Пройдите сквозь стену, но не 
спешите спрыгивать, так как по комнатке «бега- 
ет» колесо-убийца. Переждите, пока оно уедет к 
другой стене, и быстро заходите в дверку. Выйдя 
из нее, примените ключ и поднимитесь на плат- 
форме, стараясь увернуться от выезжающих со 
стен дисков (лучше всего встаньте в середине 
платформы и они вас не заденут). Подъехав, бы- 
стро сойдите сплатформы и идите налево. Зайди- 
те в дверку и в ней убейте летающего монстра (из 
него выпадет лекарство), затем поднимитесь по 
лестнице до самого верха и спрыгните влево. Взяв 
в сундуке четыре мешочка серебра, опять зале- 
зайте на лестницу, но на сей раз прыгайте вправо 
и заходите в дверку. Выйдя, идите налево. Здесь 
вам нужно будет забраться наверх по небольшим 
выступам. Омрачают ситуацию лишь камни, сып- 
лющиеся сверху. Переждите на выступе, покаупа- 
дет очередная порция булыжников, и только за- 
тем прыгайте на следующий. Поднявшись, прыг- 
ните вправо, используя большой прыжок. Пройдя 
сквозь стену, перепрыгните огонь и вертушку, а 
затем, разбив ящик, возьмите ключ, лекарство и 
защиту. Затем продолжайте движение вправо и, 
перепрыгнув через два костра и пройдя сквозь 
стену, возьмите лекарство, свиток силы и боль- 
шой мешок серебра. Вернитесь назад, к тому 

_ месту, где вы поднимались вверх, и идите теперь 
налево. Откройте дверь, применив ключ, и, прой- 
дя мимо двух вертушек, зайдите в дверь, за кото- 
рой вас уже заждался босс. Боссом этого уровня 
является уже знакомая вам ящерица с трезубца- 
ми, которая предстанет пред вами в трех ипоста- 
сях. Уходите вглухую защиту и наносите ей удары 
только в тот момент, когда она повернется к вам 
спиной. Когда ящер примет свою третью форму, 
он станет бросать в вастрезубцы, которые 
будут втыкаться в стены. Если желаете, 4 
то можете попытаться запрыгнуть на 
левую стену с их помощью. Однако, 
какговорят, «овчинкавыделкине сто- 
ит», тоесть это крайнетрудновыпол- 
нимый маневр, да и тем более в 5 
сундуке лежатлишь лекарство ине- “” “71 
уязвимость. 
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Пятый уровень 
Оказавшись в замке, идите влево и, рас- 
правившись с противниками, поднимай- 
тесь по лестнице и сразу же спуститесь 
(или спрыгните) налево. Убив оборот- 
ня, зайдите в дверцу и возьмите в сун- 
дуке три мешочка серебра и ключ. Те- 
перь идите назад и, поднявшись по 
второй лестнице, поверните напра- 
во. Постарайтесь не наступить на 
небольшую кнопку в полу (она на- 
ходится недалеко от лестницы), 
иначе появится весьма силь- 
ный черный гоблин. Причем 
он будет появляться каждый 
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раз, когда вы нажмете кнопку. Пройдя дальше, 
примените ключ и, убив оборотня, заходите в 
дверцу. Аккуратно пройдите мимо`падающих с 
потолка копий и возьмите три мешочка серебра 
и заклинание взрыва. Затем вернитесь и подни- 
митесь по лестнице. Здесь идите вправо, подни- 
митесь по ступенькам и в сундуке возьмите три 
мешочка серебра’и лекарство. Вернувшись, иди- 
те налево и пройдите по мосту. Когда увидите 
подъемный механизм, спуститесь на нем (или 
спрыгните: там невысоко) и возьмите коричне- 
вый мешочек с серебром. Затем вернитесь и 
поднимитесь вверх на еще одном механизме. 
Здесь расправьтесь с гоблином и, воспользо- 
вавшись лестницей, поднимитесь вверх. Пойди- 


те вперед и зайдите в дверку. Здесь стоят два 


сундука с серебром и ползают маленькие пауч- 
ки. Далее спуститесь по лестнице и, убив гобли- 
на, возьмите заклинание взрыва. Поднимитесь 
назад и идите влево. Когда дойдете до подъем- 
ного механизма, спуститесь на нем вниз и в сун- 
дуке, который охраняет оборотень, возьмите 
лекарство. Теперь поднимайтесь до самого вер- 
ха и идите вправо. Убейте скелета с косой (он 
оставит вам лекарство) и прыгайте в стену за ним. 
В сундуке возьмите защиту. Затем вернитесь к 
лестнице и поднимитесь по ней. Вверху вас под- 
жидает гоблин, такчто будьте осторожны. Зайди- 
те в дверь слева и, пройдя мимо вылезающих с 
земли копий, возьмите в сундуке ключ и несколь- 
ко мешочков серебра. Выйдите через следую- 
щую дверь и, пройдя вправо, примените ключ. 
Поднимитесь вверх на подъемнике, затем по 
лестнице, и идите влево (мимо второй лестни- 
цы). Спрыгнув, убейте оборотня и поднимитесь 
по лестнице за ним. Поднявшись, убейте гоблина 
и возьмите ключ, который он вам оставит после 


смерти. Получив ключ, вернитесь ктой лестнице, . 


которую вы прошли, и, поднявшись по ней, от- 
кройте с его помощью дверь. Открыв ее, подни- 
митесь по лестнице и разберитесь с 
оппонентами, Далее заходите вдвер- 
цу и приготовьтесь к схватке с бос- 
сом. Это знакомая вам личность 
—сним, а вернее, сней (головой) 
вы уже встречались в конце тре- 
тьего уровня. Уходите в защитуи 
наносите ей удары только пос- 
ле того, как она по вам выстре- 
лит. Этот босс предстанет пред 
вами в трех формах, причем 
после каждой будут оставать- 
ся какие-либо полезные пред- 
меты. После уничтожения 
последней формы (третьей) 
быстро соберите оставшее- 
ся после нее добро, пока 
вас не перенесли в магазин. 


Шестой уровень 
Идите вперед, пока не дой- 
дете до лестницы, забери- 
тесь на нее (но не до верха, 
иначе при прыжке удари- 
тесь головой о потолок и не 
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допрыгнете), используя большой прыжок, зап- 
рыгните на правую платформу. Дойдите до сте- 
ны, тогда появится красный гоблин. Убейте его и 
возьмите ключ, который он оставит. Теперь спу- 
ститесь по лестнице и идите влево. Применив 
ключ, откройте решетку и в сундуке возьмите ле- 
карство, большой мешок серебра, заклинание 
взрыва и защиту. Теперь вернитесь к лестнице и 
идите вправо. Дойдя до лестницы, спуститесь по 
ней. Далее идите влево, но смотрите под ноги: где- 
то в середине коридора вам встретится кнопка, 
если вы на нее наступите, то вам на голову немед- 
ленно упадут три копья — о последствиях вы 
догадываетесь. Далее дойдите до очередной 
лестницы и, поднявшись, убейте охранника (реко- 
мендую воспользоваться заклинанием взрыва). 
Теперь примените ключ и зайдите в дверку. По- 
явившись в следующей комнате, идите вперед, 
уничтожьте еще одного охранника (когда охран- 
ник прикрывается щитом, ваши удары на него не 
действуют) и, разобравшисьеще стремя монстра- 
ми, спуститесь по лестнице. Спустившись, идите 
налево, пойдите мимо еще одной лестницы, раз- 
беритесь с охранником и убейте красного гобли- 
на. Перед ним будет что-то вроде мостика, под 
которым ползают пауки, после смерти гоблина 
створки его раскроются, так что не стойте на них. 
Заберите оставшийся от поверженного противни- 
ка ключ и спускайтесь по лестнице. Откройте ре- 
шетку, используя ключ, и убейте стражника. Прой- 
дите вправо. Если хотите, можете перепрыгнуть 
лестницу и, убив очередного стражника, а далее 
оборотня, взять лекарство. Если такого желания 
у вас не возникло, то спускайтесь по лестнице. 
Затем, убив стражника, идите влево, спрыгните 
вниз и поднимитесь по лестнице. Здесь вас будет 
ждать оборотень, который охраняет дверцу. 
Уничтожьте супостата и заходите в нее. Прой- 
дите вправо, спуститесь по ступенькам и, 
прежде чем спуститься по лестнице, убей- 
те стражника, находящегося заней (пос- 
ле кончины он оставит вам: лекар- 
ство). Теперь спуститесь по лест- 
нице, затем еще по одной и 
идите влево. Опять спусти- 
тесь по лестнице и сно- 
ва идите налево. 
Дойдя до комнатки, 
пройдите вее конец 

и нажмите на кноп- 
ку. Сверху свалится 
оборотень, убив ко- 
торого вы получите 
ключ. Затем пройди- 
те вправо и подними- 
тесь по длинной лест- 
нице вверх. Пойдя 
мимо следующей лес- ,; 
тницы, разберитесь со. 
стражником и, исполь- 
зуя ключ, откройте ре- 
шетку. Далее зайдите в 
дверку и в ящике 
возьмите лекарство, пу- 
зырек с невидимостью, 
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защиту и ключ (будьте осторожны: по стенам 
катаются две вертушки). Затем спуститесь по 
большой лестнице и с помощью ключа откройте 
решетку. Пройдите по мосту, убейте стражника и 
зайдите в дверцу. Продолжайте двигаться по 
мосту, убейте зеленого оборотня и перепрыгните 
кнопку в полу (онанаходится недалеко от светиль- 
ника, висящего на стене). Пройдите еще вперед, 


‚дойдите до решетки, повернитесь и убейте по- 


явившегося стражника. Возьмите ключ, который 
он оставит после смерти, и, открыв дверку, подни- 
митесь по лестнице. Затем идите вправо, спусти- 
тесь по лестнице и убейте стражника справа. 
Теперь возьмите в сундуке ключ и откройте им 
решетку справа. Уничтожив оборотня, возьмите в 
сундуке лекарство, кольцо Мидаса и ключ. Теперь 
вернитесь к первой лестнице и откройте решетку. 
Пройдите влево, уничтожая нечисть, и подними- 
тесь по лестнице в конце коридора. Теперь идите 
направо, так же уничтожая все, что движется. В 
конце убейте оборотня и, взяв с него лекарство, 
спуститесь по очень длинной лестнице. Потом 
пройдите по системе мостиков. Пройдите мимо 
двух лестниц. Теперь прыгайте с уступа на уступ 
(старайтесь не упасть). На последний запрыги- 
вайте с помощью большого прыжка, предвари- 
тельно уничтожив стреляющий по вам глаз (лучше 
всего это сделать заклинанием взрыва). Убейте 


ящерицу и, взяв ключ, идите ко второй лестнице. ° 


Спустившись, используйте его. Идите вправо. Убив 
желтого гоблина, перепрыгните кнопку в полу. 
Теперь уничтожьте оборотня и поднимайтесь по 
лестнице. Поднявшись, вы увидите хорошо знако- 
муювамлетающуюголову. Не волнуйтесь, этоеще 
не главарь. После трех ударов она исчезнет. Одо- 
лев голову, заходите в дверку. Здесь разбе- 
ритесь с тремя супостатами и осторожно 
пройдите мимо высовывающихся из 
пола шипов. Теперь внимательно по- 
смотрите под ноги: на одном из бло- 
коввполубудетнеобычныйрису- 
нок (см. картинку), перепрыг- 
ните его и идите вперед. 
Дойдя до лестницы, под- 
нимитесь на нее иубей- 
те стражника справа. 
Теперь идите впра- 
во, перепрыгивая 
‚ черезямы сшипа- 
‚ ми с помощью 
большого прыж- 
ка. Затем, спрыг- 
нув, убейте несколь- 
ко монстров и, разбив 
сундук, возьмите в нем 
всякие полезные штуки 
(включая ключик). Открой- 
те дверь и продолжайте 
двигаться вправо. Дойдя 
_\ домоста, постарайтесь не 
упасть вниз (поверьте, 
там намного хуже). Прой- 
дя доконца моста, прыг- 
ните с помощью боль- 
шого прыжка в коридор 
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и идите дальше. Аккуратно пройдите под падаю- 
щими с потолка копьями и, убив стражника, зай- 


„дите в дверку. Здесь вас поджидает босс шестого 


уровня — огромная птица. Наносите ей удары 
тогда, когда она опускается на землю, при этом 
не забывайте уворачиваться от камней, которы- 
ми она атакует вас с воздуха. Одолев три формы 
главного злодея, вы пройдете уровень. 


Седьмой уровень 

Наконец-то мрачный фон замка сменился! Те- 
перь вы будете бродить по лесу. 

Появившись на экране, идите вправо, перепры- 
гивая через ямы с шипами и убивая монстров. 
Дойдя до конца, зайдите в проем между деревь- 
ями. Теперь идите все время вперед понизу (не 
поднимаясь по лестницам и не прыгая по плат- 
формам). Дойдя, таким образом, до конца уров- 
ня, зайдите в проем между деревьями. Появив- 
шись на следующем этапе, быстро идите вправо, 
чтобы не попасть под камни, сыплющиеся снеба. 
Убив ящерицу, спускайтесь по лестнице (или про- 
сто спрыгните). Когда дойдете до очередного 
проема, который охраняет оборотень, при жела- 
нии можете в него войти — там находятся защита, 
лекарство и четыре мешочка серебра, но также 
— два стражника и ящерица. Решив вопрос, вхо- 
дить или не входить туда, двигайтесь вправо и 
идите по верхнему уровню. Смотрите под ноги и 
перепрыгивайте растения. Поднимитесь по ле- 
стнице и продолжайте идти по нижнему ярусу. В 
конце зайдите в проем между деревьями. Те- 
перь идите быстро, пробегая встречающихся 
монстров (таквы потратите гораздо меньше энер- 
гии). Дойдя до обрыва, прыгните на деревянную 
платформу, и вверху найдете сундук с лекар- 
ством, защитой и серебром. Затем идите вперед 
и, убив скелета, зайдите в проем между деревь- 
ями. Здесь вас ждет очень сильный босс — ог- 
ромная зеленая голова, которая напускает на 
вас различных монстров и при этом еще успевает 
стрелять. В бою с ней главное не торопиться. 
Сначала уничтожайте всех. монстров, которых 
онанаваснапустит, а потом наносите удары ией. 
Бейте по ней только в тот момент, когда она 
открывает рот, иначе вы зря будете махать секи- 
рой. Когда вы, наконец, уничтожите главаря, под- 
берите оставшиеся от него мешочки серебра и 
появившиеся слева лекарство и защиту. 


‚Восьмой уровень 


Здесь вам снова предстоит блуждать по замку. 
Идите вправо и, пройдя немного, поднимитесь 
по лестнице. Затем убейте все ту же летающую 
голову и возьмите выпавший из нее ключ. От- 
кройте решетку и поднимитесь на подъемнике 
вверх. Пройдите немного влево и, перепрыгнув 
первый подъемник, поднимитесь на втором. 
Возьмите в сундуке лекарство и защиту и спусти- 
тесь по лестнице. Теперь идите влево и подни- 
митесь сначала на одном подъемнике, затем, 
спрыгнув на уступ справа, пересядьте на второй 
и в конце поднимитесь по лестнице. Пройдите 
вправо и спрыгните в первый проем в полу. В нем 
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находится кнопка, при нажатии которой появ- 
ляется сундук с ключом и защитой. Затем пере- 
прыгните второй проем и поднимитесь по лес- 
тнице. Не разбивайте сундук, так как в нем сидят 
пауки. Теперь аккуратно, чтобы не удариться 
головой о потолок, прыгните на платформу над 
шипами, а с нее на следующую. Потом спусти- 
тесь на очередной платформе и идите влево. 
Дойдите до края и во время интервала между 
полетом стрел сойдите вниз и нажмите на кноп- 
ку рядом со стеной (стрелы перестанут лететь). 
Теперь спуститесь по лестнице и идите напра- 
во. Кнопки перед мостиками открывают и зак- 
рывают их. Пройдя мостики, убейте скелета и, 
взяв после его смерти ключ, откройте с егб по- 
мощью решетку и спускайтесь вниз. Здесь убей- 
те оборотня и, взяв ключ, откройте решетку. 
Затем пройдите вправо, уклонитесь от камней, 
падающих сверху, и спуститесь по лестнице. 
Пройдите мимо дверки и откройте решетку спра- 
ва от нее. Убив ящерицу, возьмите в сундуке 
лекарство, заклинание взрыва и защиту. Теперь 
вернитесь и зайдите в дверку. Здесь пройдите 
вправо, зайдите в дверку, убейте летающего 
монстра и, взяв в сундуке лекарство, вернитесь 
назад. Далее примените ключик и, спустившись 
по лестнице, зайдите в следующую дверку. Те- 
перь не спешите убивать ящерицу. Дождитесь, 
пока она бросит трезубец в левую стену, и сего 
помощью запрыгните в нишу, где стоит сундук 
(чтобы допрыгнуть, используйте большой пры- 
жок). Выйдите и снова примените ключ. Спус- 
тившись по лестнице, снова зайдите в дверку. В 
этой комнате встаньте на правый подъемник и 
присядьте. Когда вы опуститесь вниз, возле двер- 
ки появится сундук с ключом. Возьмите его и 
выйдите из комнаты. Примените ключ и в оче- 
редной раз спуститесь по лестнице. Пройдите 
направо и зайдите в дверь. Здесь нужно уничто- 
жить летающего монстра, не дав ему возможно- 
сти сбросить вас в пропасть. В конце комнаты 
стоит сундук, в котором находятся лекарство, 
ключ и защита. Выйдя из комнаты, поверните 
направо и, применив ключ, откройте решетку. В 
конце комнатки стоит сундук с серебром, защи- 
той и ключом. Теперь идите влево, откройте 
решетку и убейте «птичку». Взяв у нее ключ, 
откройте еще одну решетку и спуститесь вниз. 
Пройдите вправо и спуститесь на следующем 
подъемнике. Продолжайте двигаться вправо и 
убейтетрех летающих монстров. Взяв снихключ, 
откройте последнюю в уровне решетку, спусти- 
тесь по последней лестнице и зайдите в после- 
днюю дверь. Босс этого уровня — двуглавый дра- 
кон — уже вас заждался. Это последний босс в 
игре, так что не жалейте запасов и используйте 
все предметы, которые у вас есть. Особенно 
хорошо, если у вас есть защита. Пяти пузырьков 
хватит, чтобы пройти главаря без потерь. Унич- 
тожьте сначала одну голову, затем вторую. 
Поздравляю с победой! Благодаря вашим усили- 
ям мир в очередной раз спасен. Армия тьмы 
уничтожена, а добро, как и положено, восторже- 
ствовало. \ 
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САЗТЕЕМАМА: БГООПЧЕ$ 


ЗАМКИ УЖАСА: КРОВАБВАЯ ПИНИЯ 


Очень неплохая игра с большим количеством разнообразных монстров про борьбу двух 
героев со злом в Европе. Что же случилось в старой доброй Европе? Злобный демон, 
попавший в нашмир издругого измерения, сплотил вокруг себя разнообразных монстров 
нашего мира, таких как: Дракула, Франкенштейн и многих других. Сообща монстры 
захватили все крупные европейские государства и терроризируют мирное население. 
И нашлись только два героя, способные противостоять всем монстрам. Одним из них 
можете стать и вы. 
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> (нм. | | Приключения 


Управление Кнопка «Зеесь — в этой игре не используется. 
Кнопка «З{а\» — пауза. 


Кнопка ВВЕРХ (№) - в этой игре используется для 

подъема по лестницам и для удара оружием Игровое меню 

вверх. Также эта кнопка используется при 

стрельбе дополнительным оружием для выст- Переключение между пунктами в начальном 


рела залпом. меню игры осуществляется кнопками ВНИЗ и 
Кнопка ВНИЗ (4) — присесть. ВВЕРХ, а выбор кнопкой «З{ай». В этом меню 
Кнопка ВЛЕВО (<) — движение влево. существуют три варианта выбора: первый «1Р 
Кнопка ВПРАВО (3) — движение вправо. З{ай» начать игру для одного игрока. Если хотите 
Кнопка «А» — удар основным оружием. играть вдвоем, то переключите-этот-пункт-кноп- 
Кнопка «В» — прыжок. кой «Заес».на__«2Р_З{ай» -и-нажмите-кнопку 
Кнопка «С» — использование дополнительного -«З{ай». Выбрав второй «Разз\мога», вы попаде- 
оружия. : те в экран для ввода кода, который дается вам 
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при переходе на новый уровень игры. Список 
всех кодов смотрите в конце описания. Третий 
«Орйоп$» вы попадете в подменю настроекигры, 
где в первой строчке вы можете выбрать уровень 
сложности игры: «Могта!» — нормальный уро- 
вень сложности игры или «Еазу» — простой уро- 
вень сложности игры. Во второй строчке в этом 
меню вы можете выбрать количество жизней 
для вашего героя от 1 до 5. Если вы выбрали одну 
жизнь и в игре погибаете, то игра заканчивается, 
и вам предложат начать игру с начала (Епа) или 
продолжить стого места, где васубили (Сопипие), 
но это возможно только два раза. В третьей 
строчке в этом меню вы можете переназначить 
кнопки джойстика. В самой нижней строчке этого 
меню вы можете отключитывключить неболь- 
шие мультипликационные заставки перед нача- 
лом игры. Переключение между пунктами этого 
подменю игры осуществляется кнопками ВНИЗ и 
ВВЕРХ, а выбор кнопкой «А». Чтобы выйти из 
этого подменю в начальное меню игры, нажмите 
кнопку «Зап». Перед тем как начнете игру, вам 
необходимо выбрать персонаж, за которого вы 
будете играть. Ваш выбор никак не повлияет на 
прохождение игры, вам предстоит пройти стан- 
дартный. для обоих персонажей набор уровней. 


Объекты и законы 
игрового мира 


Игра выполнена в обычной для игр с драками 
двухмерной манере, то есть вы смотрите на эк- 
ран с боку. Также в игре довольно распростра- 
ненный сюжет — вы должны пройти через шесть 
уровней и забить главного босса в конце игры. 
Все время в игре на вас будут нападать разнооб- 
разные враги, вы должны их уничтожать, но 
на этом не стоит зацикливаться, так как 
враги появляются бесконечно. Поэтому 
бейте ближайшего врага и бегите даль- 
ше, иначе вас просто задавятчислом. 
Вверху экрана показана важная для 
вас информация: в левом верх- 
нем углу рядом с надписью 
«Зсоге» показано количество 
набранных вами очков. Под 
счетчиком очков рядом с 
надписью «Р!ауег» нахо- 
дится шкала здоровья 
вашего героя, иесли она 
подойдет кконцу, вы по- 
теряете одну жизнь. Под 
шкалой здоровья ваше- 
го героя рядом с надпи- 
сью «Епету» находится 
шкала здоровья босса. 
Онаактивируется только 
перед вашей схваткой с 
боссом, и когда она по- 
дойдет к концу, вы уничтожите босса. За 

этими шкалами находится рамка; в кото- 

рой появляется то дополнительное оружие, 
которым вы пользуетесь в данный момент. За 
этой рамкой, под синим‘камнем, написано коли- 
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чество зарядов для дополнительного оружия. 
Пополнить этот показатель можно, собирая крас- 
ные камни с буквой «Р». В правом верхнем углу 
написан номер уровня и этапа. Под номером 
уровня и этапа под надписью «Кез написано 
количество оставшихся у вашего героя жизней. 
Вы можете совершенствовать свое основное ору- 
жие, собирая фигурки орлов. Так как персонажи 
вооружены различным оружием, то подробнее 
об уровнях совершенствования оружия читайте в 
разделе «Персонажи». Но запомните следую- 
щие правила игры: если вы усовершенствовали 
свое основное оружие до третьего уровня и полу- 
чили повреждение, ваше оружие понижается до 
второго: уровня. На втором уровне усовершен- 
ствованного оружия вы можете получать повреж- 
дения без понижения уровня оружия. Если же вы 
теряете одну жизнь, то возвращаетесь вы наэтап 
с самым слабым начальным оружием. Помимо 
основного оружия, у вас есть возможность стре- 
лять дополнительным оружием, которое внача- 
ле надо найти, в рамке на верху экрана появля- 
ется изображение этого оружия. Вы можете од- 
новременно стрелять дополнительным оружи- 
ем и бить основным — это сильно помогает при 
схватках с боссами. Каждый выстрел таким ору- 
жием стоит одного заряда для дополнительного 
оружия. Вы также можете дать залп, выстрелив 
сразу тремя зарядами дополнительного оружия. 
Чтобы выстрелить залпом, нажмитекнопку ВВЕРХ 
и, удерживая ее, нажимайте кнопку «С». Такой 
выстрел стоит три заряда дополнительного ору- 
жия. Также существует супервыстрел для допол- 
нительного оружия, произвести который можно, 
только усовершенствовав свое основное оружие 
до третьего уровня. Такой выстрел стоит 9 заря- 
дов и отличается для каждого героя. Подробности 
читайте в разделе «Персонажи». Теперь да- 
вайте разберем виды дополнительного 
оружия. Далее приведён полный спи- 
сок дополнительного оружия с по- 
яснениями к нему. 
Бумеранг. Подобрав это ору- 
жие, вы сможете стрелять 
бумерангом, который 
при выстреле летит 
вперед примерно 
сх на полэкрана, а за- 
`\5 тем возвращается 
назад. Так что вы 
сможете одним вы- 
стрелом ударить вра- 
га два раза. 
Топор. Подобрав это 
оружие, вы сможете стре- 
17 лять метательным топо- 
ром, который летитпо дугеи 
накрывает цель сверху. Пре- 
имущество этого оружия втом, 
что метательный топор может 
пролетать через платформы и 
накрывать как врагов, находящих- 
ся над вами, так и врагов, находя- 
щихся под вами. К тому же метатель- 
ный топор мощнее бумеранга. 
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Бутылка с зажигательной смесью. Это оружие 
выглядит как колба с черной жидкостью. Выстре- 
лив таким оружием, вы кидаете эту склянку, кото- 
рая, разбиваясь, выбрасывает вперед струю огня. 
Теперь давайте разберем предметы, помогаю- 
щие вам выжить в этой игре. Далее приведен пол- 
ный список этих предметов с пояснениями к ним. 
Красные камни с буквой «Р». Подобрав такой 
камень, вы получаете один заряд для дополни- 
тельного оружия. 
Синий камень. Подобрав такой камень, вы полу- 
чаете сразу пять зарядов для дополнительного 
оружия. 
Фигурка орла. Подбирая статуэтки орла, вы мо- 
жете совершенствовать основное оружие у ва- 
шего героя. 
Книга. Этот предмет дает вам случайным обра- 
зом либо третий уровень для основного оружия, 
либо 30 зарядов для дополнительного оружия. 
Кусок мяса. Подобрав (съев) мясо, лежащее на 
тарелке, вы восстановите пять пунктов на шкале 
здоровья вашего персонажа. 
Черный шар. Подобрав такой шар, вы временно 
(секунд двадцать) становитесь не уязвимым для 
любых вражеских атак. 
Дополнительная жизнь. Этот ценный приз выг- 
лядит как надпись «Лир», подобрав который, вы 
добавите вашему герою одну жизнь. 
Мешочек с деньгами. Подобрав коричневый 
мешочек со значком «$», вы получаете дополни- 
тельные очки. 
Зеркало. Взяв зеркало, вы уничтожаете всех 
врагов, к сожалению, только на одном экране. 


Персонажи 


Выбор не богат, всего два персонажа, да и пер- 
сонажи не сильно отличаются друг от друга. Но, 
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тем не менее, разберем их характеристики и 
специальные удары поподробнее: 

опт Моги5$. Дата и место рождения: 12 Декабря 
1895 года, Техас США. Оружие: «Убийца вампи- 
ров» (кнут). Этот герой вооружен кнутом, который 
имеет три уровня совершенствования оружия: 
первый уровень — кнут (увеличивается убойная 
сила вашего оружия). Второй уровень — на конце 
кнута появляется небольшой шарик для утяже- 
ления, и кнут немного удлиняется. Третий уро- 
вень -— кнут начинает светиться белым огнем, и 
вы получаете дополнительное супероружие, один 
выстрел которого стоит 9 зарядов дополнитель- 
ного оружия. Выстрелив таким оружием, вы вы- 
пускаете на экран несколько белых молний, ко- 
торые быстро полетают по экрану, уничтожая 
всех врагов. Если же вы стреляете по боссутаким 
супероружием, то все молнии собираются вмес- 
те и несколько секунд сообща бьют босса, нано- 
ся довольно существенные повреждения. Очень 
удобно и эффективно. Специальным приемом 
этого героя является возможность зацепляться 
кнутом за платформы и, раскачавшись, запрыги- 
вать на эту или близко стоящую платформу, куда 
просто с земли не допрыгнуть. Также Джон мо- 
жет бить кнутом вниз в прыжке, но не может бить 
кнутом вертикально вверх, а только по диагона- 
ли вверх. 

Ейс Гесагае. Дата и место рождения: 3 Мая 1892 
года, Сиговина Испания. Оружие: «Лазурная 
молния» (копье). Эрик вооружен копьем, кото- 
рое имеет три уровня совершенствования ору- 
жия: первый уровень — копье модернизируется 
в трезубец (увеличивается убойная сила вашего 
оружия). Второй уровень — острие трезубца.рас- 
ходится в разные стороны, как показано во всту- 
пительном ролике (очень удобно уничтожать 
головы драконов-скелетов, так как вы бьете сра- 
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зу двоих врагов). Третий уровень -—остриетрезуб- 
ца начинает светиться белым огнем, и вы полу- 
чаете дополнительное супероружие, один выст- 
рел которого стоит 9 зарядов дополнительного 
оружия. Выстрелив таким оружием, вы выпуска- 
ете на экран множество больших белых шаров, 
которые быстро пролетают по экрану, уничтожая 
всех врагов. Стрельба по боссу таким оружием 
не очень эффективна, так как все шары разлета- 
ются в разные стороны, и по боссу попадает 
всего несколько штук. Специальным приемом 
этого героя является возможность совершать 
суперпрыжок, используя трезубец как шест для 
прыжков. Чтобы совершить такой прыжок, при- 
сядьте (персонаж начнет мигать) и, удерживая 
кнопку ВНИЗ, нажимайте кнопку прыжка. Эрик 
может бить кнутом вниз в прыжке, может бить 
кнутом вертикально вверх и по диагонали вверх. 
Также Эрик может крутить трезубец вокруг себя, 
ударяя сразу в две стороны. Чтобы совершить 
такой удар, нажимайте на кнопку удара и, удер- 
живая ее, нажимайте кнопку ВЛЕВО или ВПРА- 
ВО. Таким приемом очень удобно уничтожать 
врагов, когда на вас идут враги с двух сторон. 


Браги и ловушки 


Враги. В этой игре есть враги, которые строго 
распределены по уровням, но встречаются и 
такие враги, которые будут преследовать вас на 
протяжении всей игры. Контакт вашего героя с 
любым врагом приводит к потере здоровья. Если 
у вас возникли проблемы с. врагами, тогда про- 
чтите этот раздел с некоторыми моими совета- 
ми, которые, возможно, помогут вам. 

Зомби. Самый слабый враг, который просто 
идет на вас по экрану. Зомби уничтожается с 
одного удара любым оружием. 

Скелет. Этот враг имеет несколько разновидно- 
стей и может прятаться в полу — наружу торчит 
только череп. Простой скелет идет на вас и при 
приближении к вам кидает в вас костью. Кость 
летит по дуге и падает вам на голову, поэтому вы 
должны быстро приблизиться к скелету как мож- 
но ближе, иударить его. Ске- 
летсмечом атакуетвасэтим 
самым мечом. При первом 
ударе по нему вы выбиваете у 
скелета меч, вторым ударом 
уничтожаете этого врага. Скелет 
с кистенем то же, что и скелет с 
мечом, но радиусатаки у этого врага 
намного дальше и уничтожается с 
трех ударов. Скелет с мечом и щитом 
отличается от скелета с мечом только 
тем, что уничтожается в три удара. 
Желтый скелет с телескопической 
дубинкой. Хотя этот враги скелет, но 
выглядит он не так, как все другие 
скелеты. Этот скелет желтого цве- 
та, с каким-то синим нагрудником, 
вооружен дубинкой, по внешнему 
виду напоминающей меч (каку ске- 
лета с мечом). Но при ударе эта °7 
дубинка раскладывается в два раза, 
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становясь длиннее вашего оружия. Поэтому по- 
дойти к нему на расстояние удара очень сложно. 
Уничтожается с одного удара любым оружием. 
Голова дракона-скелета. Несколько черепов 
дракона-скелета обычно располагаются друг на 
друге и при вашем приближении обстреливают 
вас огненными шарами. Уничтожается с двух 
ударов. 
Летающий глаз. Довольно опасный враг, внача- 
ле просто лежит на экране и при вашем прибли- 
жении взлетает, пытаясь ударить вас по голове. 
Уничтожается с трех ударов любым оружием. 
Водяной. Довольно опасный враг, встретится 
вам только на этапах, где есть вода. Этот враг 
выпрыгивает из воды и плюется в вас струей 
ядовитой жидкости. Уничтожается с двух ударов 
любым оружием. 
Летучая мышь. Этот враг стремительно несется 
на вас по экрану, но особой опасности не пред- 
ставляет — главное вовремя ударить оружием. 
Уничтожается с одного удара любым оружием. 
Змея-скелет. Этот очень’опасный противник 
атакует вас, высовываясь из стены, и извиваясь, 
обстреливает вас огненными шарами. Перед 
выстрелом огненным шаром змея-скелет зами- 
рает и несколько секунд мигает, такчто вы може- 
те успеть сориентироваться для прыжка. Унич- 
тожается с четырех ударов любым оружием. 
Минотавр. Этот врагтакже имеет несколько раз- 
новидностей: Просто минотавр — просто идетна 
вас или, разбежавшись, пытается забодать вас 
рогами. Минотавр с мечом атакует вас этим са- 
мым мечом. При первом ударе по нему вы выби- 
ваете у минотавра меч, вторым ударом уничтожа- 
ете этого врага. Минотавр с копьем то же, что и 
минотавр с мечом, но радиус атаки у этого врага 
намного больше и подойти к нему на расстояние 
удара довольно сложно. Минотавр с куском ко- 
лонны точно такой же враг, как и минотавр с 
мечом, только вооружен куском колонны. 
Варвар. Этот враг вооружен большой булавой. 
При приближении к вам варвар стремительно 
прыгает, пытаясь ударить вас сверху по голове. 
Бейте его в прыжке или 
вверх по диагонали. 
Гарпия. Очень опасный 
враг, вначалеатакуетваско- 
пьем, подлетая сверху по па- 
раболе. Затем, когда вы уда- 
рите гарпию один раз, она 
выронит копье и начнет 
просто пикировать вам на 
голову. Уничтожается с 
двух ударов любым ору- 
жием. Если же вы отру- 
бите голову гарпии (уда- 
рите точно по голове), 
она, пофонтанировав 
немного кровью из шей- 
ной артерии, продолжа- 
ет атаковать вас в безго- 
ловом варианте. Выгля- 
дит очень эффектно. 
Мумия. Этот враг не осо- 
бенно стремится на сбли- 
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жение с вами, а обстреливает вас издали бинта- 
ми. Бинты летят по волнообразной траектории, 
но вы можете сбить их ударом вашего оружия. В 
ближнем бою мумия использует бинт как кнут со 
своей же головой на конце. Уничтожается с двух 
ударов любым оружием. 

Головы медузы Горгоны. Этот враг летает по 
волнообразной траектории с таким расчетом, 
чтобы спикировать вам на голову или ударить по 
ногам. Вам довольно трудно попасть по все вре- 
мя петляющей голове медузы. Уничтожается с 
одного удара любым оружием. 

Призрак. Опасный враг, внезапно появляется на 
экране и начинает гоняться за вами, пытаясь 
коснуться вас. Уничтожается с двух ударов лю- 
бым оружием. 

Дракон-скелет. Этот противник, появляясь на 
экране, начинает кружиться вокруг вас, выбирая 
момент для’атаки, затем просто таранит вас. 
Особенностью этого врага является то, что при 
уничтожении из него может выпасть какой-ни- 
будь предмет. Уничтожается с одного удара лю- 
бым оружием. 

Мохнатый монстр. Какое-то странное существо 
маленького роста и очень заросшее. Скачет на 
вас по экрану и при приближении к вам прыгает, 
пытаясь укусить за голову. Уничтожается с одно- 
го удара любым оружием. 

Механический жук. Вначале этот враг быстро 
проносится по экрану, затем приземляется и 
начинает носиться по полу экрана. Уничтожить 
его в этот момент можно только в приседе. Унич- 
тожается с одного удара любым оружием. 
Огромная роза. Очень необычный противник, 
висящий на верху деревьев и сыплющий вниз 
облачка пыльцы: Эта пыльца не причиняет вам 
никакого вреда, а лишь ненадолго меняет кноп- 
ки движения местами, то есть при нажатии кноп- 
ки ВЛЕВО вы пойдетенаправо. Иногда роза имеет 
несколько зеленых лиан, которые наносят вам 
повреждения, пытаются вас коснуться. Розаунич- 
тожается с четырех попаданий, а облачко пыль- 
цы и лиана -— с одного. 

Древесный жук. Очень опасный противник, ви- 
сящий на длинном ‘щупальце на дереве. При 
вашем приближении начинает раскачиваться и 
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бьет вас клешней или стреляет разрывными ша- 
рами. Через шар можно легко перепрыгнуть, а вот 
радиус поражения клешней очень большой, и вы 
просто не успеете подойти к нему на расстояние 
удара. Древесного жука очень удобно уничтожать 
выстрелами из дополнительного оружия, если же 
у вас мало зарядов для дополнительного оружия, 
действуйте таким способом: подходите к жуку 
примерно на половину экрана. Он начнет раска- 
чиваться, тогда быстро отходите в угол экрана и 
ждите, пока жук не пролетит рядом с вами, тогда 
бейте его своим оружием. Уничтожается с двух 
ударов любым оружием. После его уничтожения 
на дереве остается висеть щупальце, которое не 
причинит вам никакого вреда. 

Метатель топоров. Этот противник не спешит к 
вам на сближение, а издали кидает в вас мета- 
тельным топором, который, долетев до края эк- 
рана, как бумеранг возвращается обратно к ме- 
тателю. Опасность этого врага заключается в 
том, что он может метать топор по трем уровням 
высоты. Правда, вы можете сбить топор ударом 
вашего оружия. В ближнем бою Метатель топо- 
ров просто бьет вас этим самым топором. Унич- 
тожается с четырех ударов любым оружием. 
Рыцарь. Этот враг довольно большого роста 
вооружен огромным мечом. При вашем прибли- 
жении к нему начинает, не останавливаясь, ма- 
хать мечом, наступая на вас. Поэтому вы должны 
быстро подойти к нему на расстояние удара и 
уничтожить его до того, как он начнет махать 
мечом. Уничтожается этот враг счетырех ударов 
любым оружием. Рыцарь с молотом. Немного 
поменьше ростом, чем рыцарь с мечом, и имеет 
другую раскраску доспехов. Этот враг пытается 
ударить вас тяжелым молотом сверху вниз и 
после удара несколько секунд пытается поднять 
молот для нового удара. Уничтожается счетырех 
ударов любым оружием. Рыцарь с луком. Этот 
врагимеет красную раскраску доспехов и обстре- 
ливает вас из лука. Уничтожается с четырех уда- 
ров любым оружием. Рыцарь на колесиках. 
Очень странный противник без ног, катающийся 
по экрану на двух колесиках, вероятно, в инва- 
лидном кресле. Этот враг быстро носится по 
экрану, пытаясь вас задавить, главное быстро 
его ударить. Он отскочит назад и снова поедет на 
вас, тогда бейте его еще раз, и так до полного 
уничтожения. Уничтожается с четырех ударов 
любым оружием. Рыцарь с пулеметом. Еще 
один плод больного воображения авторов игры. 
И не очень понятно, что в игре делает рыцарь с 
пулеметом (хотя пулеметы в начале прошлого 
века уже существовали), и почему тогда наши 
герои вооружились кнутом и трезубцем, а не 
каким-нибудь огнестрельным оружием. Этот враг 
дает очередь из пулемета, после чего несколько 
секунд перезаряжает оружие. Подходите к нему 
и, когда он начнет стрелять по вам, просто при- 
сядьте, пули пролетяту васнад головой. Когдаже 
он начнет перезаряжать пулемет, подходите к 
нему еще на несколько шагов, и так далее, пока 
не подойдете к нему на расстояние удара, тогда 
бейте его, присев своим оружием. Уничтожается 
этот враг с четырех ударов любым оружием. 
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Глаз зла. Глаз гигантских размеров ползает по 
стенам и по потолку. Как только глаз замечает 
вас (вы окажетесь на одной линии с ним), он 
начинает очень интенсивно стрелять по вам 
желтыми лучами, избежать. встречи с которыми 
довольно сложно. Если глаз закрыт, вы можете 
спокойно проходить мимо, он вас не тронет. Но 
если вы подойдете кглазу поближе, он откроется 
и начнет атаковать вас. Уничтожается с одного 
удара любым оружием. 

Ловушки. Во время игры навашем пути встретится 
множество разнообразных ловушек. Кстати, в этой 
игре существует довольно честное правило: попа- 
дание врагов в ловушку приводиткихгибели, такчто 
можно уничтожать врагов, заманив их в ловушки. 
Способ прохождения через некоторые ловушки не 
сразу очевиден. Далее приведены мои советы по 
прохождению через них. 

Секира. Висит на цепи и раскачивается из стороны 
в сторону. Проходить через секиру необходимо 
следующим образом: подходите к ней и ждите, 
пока секира не отдалится от вас на максимальное 
расстояние. Тогда быстро подходите кней и, когда 
секира пойдет обратно, прыгайте за секиру. Если 
вы прыгнули вовремя, секира пройдет под вами. 
Круглая гильотина. Вращающаяся круглая гиль- 
отина с двумя прорезями внутри. Контакт с гиль- 
отиной приводит к потери примерно половины 
здоровья, так что коснуться ее вы можете только 
два раза. Проходить ее необходимо следующим 
образом: подходите кней вплотную и ждите, пока 
одна из прорезей не окажется внизу, тогда вхо- 
дите под нее и двигайтесь вместе с ней. Гильоти- 
ны вращаются.с разной скоростью, поэтому вам 
необходимо синхронизировать вашу скорость со 
скоростью вращения гильотины. Но есть одна 
гильотина, вращающаяся навстречу вам, и если 
вы встанете в прорезь, вас все равно зарубит. 
Проходить ее необходимо следующим образом: 
подходите к ней вплотную и ждите, пока одна из 
прорезей не окажется внизу, тогда входите под 
нее и приседайте. Затем ждите, пока прорезь не 
окажется снова над вами, тогда вставайте, про- 
ходите несколько шагов и снова приседайте, и 
так до тех пор, пока не выйдете из-под 
гильотины. 

Люстра. Как и положено, люстра ви- 
ситна потолке. Когда вы проходите 
под люстрой, она падает вам на 
голову, отнимая четыре деле- 
ния на шкале здоровья. Про- 
ходить через нее необходимо 
следующим образом: подхо- 
дите под край люстры, она 
начнет шататься, после чего 
падает вам на голову, Кактоль- 
ко люстра зашаталась, быстро 
отходите в сторону. 


Бой с боссами 


В этом разделе мои советы по тактике 
боя с боссами. Может быть, они помогут 
и вам. В конце каждого уровня игры вас 
ожидает схватка с финальным боссом. 
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Помимо финального босса, на некоторых уров- 
нях есть еще несколько промежуточных боссов. 
Когда вы подходите к экрану с боссом, в левом 
верхнем углу экрана под вашей шкалой здоровья 
появляется шкала здоровья босса. Обратите 
внимание на такое правило игры при бое с бос- 
сами: если вы нанесли несколько повреждений 
какому-нибудь боссу, а затем погибли, то вам 
придется начинать бой сначала, и все получен- 
ные боссом повреждения аннулируются. Вас 
даже отбросят на несколько экранов назад, и 
вам придется снова пробиваться через толпу 
врагов к схватке с боссом. Еще одно правило боя 
с боссом: контакт с любой частью тела босса 
наносит вам повреждения. Уровень сложности 
боссов я определил по десятибалльной шкале. 
Волк-оборотень. Вы встретитесь с этим боссом 
в конце первого этапа. Атакует этот босс тремя 
способами: плюется струей огня, садится и начи- 
нает выть, выбивая стекла из рам, осколки от 


идет, стараясь коснуться вас. Особой специаль- 
ной тактики боя с этим боссом не существует — 
вам просто необходимо как можно чаще и‹быс- 
трее бить этого босса. Для того, чтобы избежать 
ущерба от атак Волка-оборотня, следуйте следу- 
ющим советам: при атаке разбитыми стеклами 
всегда существует несколько промежутков меж- 
ду падающими осколками, становитесь в проме- 
жуток и пережидайте падение осколков. Если 
Волк-оборотень пошел на вас, быстро бейте его 
своим оружием, он испугается и отбежит назад. 
Если волк открывает пасть, значит, скоро плюнет 
огнем, быстро отпрыгивайте назад. Уровень 
сложности: 3. 
Мертвый рыцарь. Бой сэтим боссом происходит 
на экране, по углам которого расположены две 
небольшие платформы и одна платформа висит 
высоко, вверху экрана. Мертвый рыцарь воору- 
жен булавой и топором. Когда вы нанесете этому 
врагу несколько повреждений, у Мертвого рыца- 
ря вначале отвалится одна`рука с оружием, за- 
тем другая рука. Остав- 
шись без рук, этот враг 
начнет атаковать вас 
ногами. Тактика боя с 
Мертвым рыцаремта- 
кова: запрыгивайте на 
нижнюю платформу и 
обстреливайте (если 
есть заряды) рыцаря 
дополнительным 
оружием. При при- 
ближении к вам Мертвого 
рыцаря, интенсивно бейте его 
вашим оружием. Когда Мертвый 
рыцарь замахнется на вас оружи- 
ем, быстро прыгайте вверх. Прав- 
———> да, иногда Мертвый рыцарь бьет 
вас сверху вниз по голове, в этом 
случае прыгать вверх бесполезно. 
Можно, конечно, соскочить с платфор- 
мы вниз, но если у вас хотя бы половина 
шкалы здоровья — бейте Мертвого рыцаря 
без остановки. После того как Мертвый ры- 
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царь останется без рук, он начнет с разбега 
бить вас ногой, тогда прыгайте вверх и в 
сторону за рыцаря. Он упрется в угол эк- 
рана, где вы сможете его добить. Таким 
способом довольно просто забить это- 
го босса, правда, несколько повреж- 
дений он сможет вам нанести, но вам 
должно хватить и половины шкалы 
здоровья. Уровень сложности: 4. 
Водяной маг. Очень необычный про- 
тивник. Водяной магне атакует вас, а 
просто льет воду из магического 
шара, и когда вода накроет вас с 
головой, вы погибнете. Поэтому 
вы должны уничтожать этого 
босса как можно быстрее. 
При вашем приближении 
Водяной магтелепортирует- 
ся в противоположный угол. 
Тактика боя сним такова: как 
только вы попадаете на эк- 
рансэтим боссом, быстро под- 
ходите и бейте его оружием. 
Затем, если у вас есть много 
зарядов для дополнительного 
оружия, стреляйте по Водяно- 
му магу, но не подходите очень 
близко. Когда ваш снаряд по- : 
падет по Водяному магу, он телепортируется в 
противоположный угол и оказывается рядом с 
вами. Бейте его своим основным оружием, он 
телепортируется в противоположный от васугол. 
Снова стреляйте в него из дополнительного ору- 
жия — но он опять окажется рядом с вами. Таким 
способом довольно просто забить этого босса, и 
главное, быстро. Если же у вас мало или нет 
зарядов для дополнительного оружия, тогда 
бейте Водяного мага в прыжке, иначе он успеет 
убежать до того, как вы ударите его. Уровень 
сложности: 5. 

Два стражника. Здесь вас атакуют два босса по 
очереди. Стражники очень похожи друг на друга, 
но тактика.боя с ними неодинакова. Стражники 
очень большие (ростом почти во весь экран) и 
атакуютвасодин большим кистенем, другой боль- 
шой алебардой. Так как эти враги очень большие 
и неуклюжие, то тактика боя с ними такова: под- 
ходите почти вплотную к первому стражнику и 
бейте его своим оружием. Стражник попытается 
ударить вас кистенем, но шар с шипами пролетит 
у вас над головой (если вы стояли достаточно 
близко к стражнику). Опасаться следует только 
попыток стражника прыгнуть вам на голову, так 
что если стражник подпрыгнул, отходите в сторо- 
ну примерно на четверть экрана. Второй страж- 
ник бьет вас большой алебардой, удары которой 
не пролетают у вас над головой, даже если вы 
стоите достаточно близко к стражнику. Поэтому, 
ударив второго стражника, быстро отбегайте 
назад. Вам должно хватить времени для удара и 
отступления, так как второй стражник очень дол- 
го замахивается для удара. После нескольких 
ударов второй стражник прыгнет на вас. Прыгает 
второй стражник не так как первый, а подпрыг- 
нув, он опускает алебарду вниз, пытаясь ударить 
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вас по голове. При приземлении алебарда 
крепко застреваетв полу, и второй страж- 
ник тратит несколько секунд на вытас- 
кивание алебарды, в эти секунды он 
м полностью беззащитен для ваших 
ый атак. Таким способом довольно 
просто забить двух стражников 
без потери пунктов на шкале здо- 
ровья — вам только необходимо 
быть очень внимательным. Уро- 
вень сложности: 5. 
Каменный минотавр. Един- 
ственное уязвимое место Ка- 
менного минотавра - голо- 
ва. Но этот босс очень 
большого роста, и его го- 
лова находится высоко 
над потолком. Поэтому 
вы должны бить его в 
прыжке по каменным 
блокам, находящимся 
на поясе, — после не- 
скольких ударов один 
камень развалится, и 
голова минотавра не- 
много опустится. Разби- 
вайте камни на поясе 
минотавра; пока не ра- 
зобьете последний камень, его голова не опус- 
тится ‘на досягаемую для вас высоту. Все это 
время Каменный минотавр будет бомбардиро- 
вать вас каменными глыбами, летящими близко 
другкдругу. Но всегда существуетнесколько про- 
межутков между падающими глыбами - станови- 
тесь в промежуток и пережидайте падение ка- 
менных глыб. После того, как вы разобьете все 
камни на поясе Каменного минотавра, бейте его 
по голове. Но будьте внимательны! Теперь, на- 
ряду с атаками каменными глыбами, минотавр 
время от времени пытается достать вас ударом 
руки. Перед таким ударом Каменный минотавр 
приседает, поэтому если минотавр присел, отбе- 
гайте от него. Таким способом довольно просто 
забить Каменного минотавра без потерь на шка- 
ле здоровья — вам только необходимо быть очень 
внимательным. Уровень сложности: 6. 
Гигантская змея-скелет. Этот босс очень похож 
на обыкновенную змею-скелета, только Гигантс- 
кая змея-скелет не плюется в вас огненными 
шарами, а поливает из пасти струей белого огня 
(как Волк-оборотень). Да и здоровья у Гигантской 
змеи-скелета намного больше, чем у простой 
змеи-скелета. Тактика боя с ней очень простая: 
как только вы попадаете на экран с этим боссом, 
быстро подходите к Гигантской змее и бейте ее 
оружием по диагонали вверх в голову. Гигантская 
змея-скелет сожмется. и спрячется в угол. Тогда 
быстро подходите к змее и бейте ее оружием по 
диагонали как можно быстрее. Таким способом 
довольно просто забить этого босса без единой 
царапины, но вам надо обладать достаточной 
сноровкой. Уровень сложности: 5. 
Огненная летучая мышь. Бой с этим боссом 
происходит нанебольшой вращающейся по кругу 
платформе, свалиться скоторой в пропасть очень 
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легко. Атакует этот босс такими способами: вна- 
чале, дергаясь из стороны в сторону, Огненная 
летучая мышь-поднимается на верх экрана, в 
этот момент она неуязвима, но и не наносит вам 
повреждений при столкновении. Затем два раза 
очень быстро проносится по верху экрана, в этот 
момент вы можете ее ударить в прыжке по диа- 
гонали. После этого летучая мышь бьет вас хво- 
стом сверху вниз. Я играл за Эрика и при ударе 
хвостом просто стоял на месте, хвост Огненной 
летучей мыши ударялся об острие пики и отлетал 
в сторону. При игре за Джона вы, вероятно, дол- 
жны ударить по хвосту кнутом. После этого лету- 
чая мышь зависает вверху экрана и начинает 
обстреливать вас огненными шарами из своего 
хвоста, по три шара за раз. Просто перепрыги- 
вайте через огненные шары. Прыгая, вы можете 
обстреливать Огненную летучую мышь из допол- 
нительного оружия. После четырех порций ог- 
ненных шаров летучая мышь, сложив крылья, 


пикирует на вас. Как только мышь сложила кры-. 


лья, отходите немного в сторону, летучая мышь 
пролетит через то место, где вы только что сто- 
яли. В этот момент вы можете ударить Огненную 
летучую мышь. После этого Огненная летучая 
мышь, дергаясь из стороны в сторону, снова 
поднимается наверх экрана. После того, как у 
летучей мыши останется чуть меньше одной тре- 
ти пунктов на шкале ее здоровья, она начинает 
без перерыва пикировать на вас. Постоянно 
двигайтесь и бейте Огненную летучую мышь. Та- 
ким способом довольно просто забить этого 
босса без единой царапины, но вам надо обла- 
дать очень хорошей реакцией. Самое главное — 
не свалиться с вращающейся по кругу платфор- 
мы в пропасть. Уровень сложности: 7. 
Франкенштейн. Бой с этим боссом происходит 
на экране, по углам которого расположены две 
небольшие платформы. Атакует этот босс таки- 
ми способами: бьет вас большой цепью или, 
присев, пускает электрический разряд по полу. 
Так как Франкенштейн очень большого ро- й 
ста, то удар цепью может вас достать, й 
только если вы стоите на платфор- 
ме, а электрический разряд, на- 
оборот, только если вы стоите 
на полу. Тактика боя с ним та- 
кова: как только вы попадаете 
на экран с этим боссом, быст- 
ро подходите и бейте его ору- 
жием. Затем запрыгивайте на 
платформу и, если у вас есть 
много зарядов для дополни- 
тельного оружия, стреляйте 
по Франкенштейну. Затем, 
когда Франкенштейн замах- 
нется для удара цепью, спры- 
гивайте сплатформы и бейте 
его. Если же Франкенштейн 
присел, быстро забирайтесь 
на платформу, пережидайте 
электрический разряд, пос- 
ле чего спрыгивайте с плат- 
формы на пол и бейте его. 
Таким способом довольно 
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просто забить этого босса без единой царапины, 
но вам надо быть очень внимательным. Уровень 
сложности: 5. 
Механический монстр. Бой сэтим боссом проис- 
ходит на экране, по углам которого находятся две 
небольших платформы. Высоко вверху экрана 
находятся еще три платформы, расположенных 
таким образом: одна длинная в самом верху и 
две маленьких по краям от нее. Механический 
монстр состоит из множества шестеренок, в цен- 
тре которых находится шар - это и есть един- 
ственное уязвимое место у этого босса. Механи- 
ческий монстр все время принимает различные 
формы, стоя в углу экрана и меняя несколько 
секунд шестеренки местами, в эти моменты вы 
можете спокойно его атаковать. Так как Механи- 
ческий монстр может принимать различные 
формы, то и атаки его очень разнообразны: раз- 
ложив в разные стороны шестеренки, кувырка- 
ясь, пролетает по верху экрана, приземляясь в 
противоположном углу. Сложив шестеренки, про- 
ползает по полу экрана из угла в угол. Встав в 
одном из углов, начинает обстреливать вас шес- 
теренками. Сложившись и выставив одну шесте- 
ренку вверх, пролетает горизонтально по экрану 
на разных высотах. Растопырив шестеренки в 
разные стороны и выставив две шестеренки вер- 
тикально вверх, начинает летать вверх и вниз по 
экрану, пытаясь спикировать вам на голову. Так- 
тика боя с ним такова: как только попадете на 
экран с этим боссом, забирайтесь на самую вер- 
хнюю платформу, там вы сможете избежать боль- 
шинства атак этого босса, кроме двух: кувырков и 
полетов вверх и вниз. Если вы видите, что Меха- 
нический монстр готовится к такой атаке, быстро 
спрыгивайте с платформы на землю. Стоя на 
верху платформы, ждите, пока Механический 
монстр не остановится в углу для перестроения 
шестеренок, Тогда быстро подходи- 
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на верхнюю платформу. Если 
же Механический монстр на- 
чал кувыркаться или летать 
вверх и вниз по экрану, не под- 
нимайтесь на верхнюю плат- 
форму, а идите на середи- 
ну экрана и ждите, пока Ме- 
ханический монстр не при- 
землится, тогда быстро под- 
ходите к нему и бейте его как 
можно чаще. Таким спосо- 
бом довольно просто забить 
этого босса с минимальны- 
ми повреждениями, но вам 
надо обладать очень хоро- 
шей реакцией. Главное — 
не запутаться в многочис- 
ленных видах атак Меха- 
нического монстра и не 
забираться в самый угол 
экрана, где он сможет 
вас зажать и сильно по- 
колотить. Уровень 
сложности: 8. 
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Рыцарь-призрак. Этот босс по внешнему виду 
напоминает уже знакомых вам двух стражников, 
только между частями его доспехов пустота. Ата- 
кует этот босс такими способами: пытается на 
вас прыгнуть или выстреливает в вас своей рука- 
вицей, и если попадает, то рукавица хватает вас. 
После этого рукавица возвращается на свое ме- 
сто вместе с вами. Рыцарь-призракнаносит вами 
несколько ударов, после чего отпускает. Тактика 
боя с ним также похожа на тактику боя с двумя 
стражниками: как можно быстрее подходите к 
рыцарю вплотную и бейте его своим оружием. 
Если он выстрелит своей рукавицей, то она про- 
летитуваснад головой (если вы стояли достаточ- 
но близко к стражнику). Если же рыцарь под- 
прыгнул, отбегайте в сторону, примерно на сере- 
дину экрана. После того как рыцарь приземлил- 
ся, подходите кнему вплотную и бейте его своим 
оружием. Таким способом довольно просто за- 
бить этого босса без потери пунктов на шкале 
здоровья. Уровень сложности: 5. 

Два духа. Попав на экран с этими боссом, стойте 
у колонны и ждите, пока не начнет мигать свет, 
тогда с двух сторон от колонны появятся два 
гигантских лица, впускающих на экран белые 
шары, которые хаотично летают по экрану, нано- 
ся вам повреждения при контакте. Затем духи, 
начиная мигать, исчезают, в этот-то момент они 
уязвимы для ваших ударов. Тактика боя с ними 
такова: дождавшись, когда духи начнут мигать, 
бейте их вашим оружием вверх по ‘диагонали. 
Затем, маневрируя по экрану, уничтожайте бе- 
лые шары, которые выпустили на вас духи. Унич- 
тожив все шары, ждите, пока духи не появятся 
снова. Таким способом довольно просто забить 
этого босса без единой царапины, но вам надо 
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обладать очень хорошей реакцией. Главное — 
быстро уничтожать все белые шары. Уровень 
сложности: 6. 

Призрак королевы. Бой сэтим боссом происхо- 
дит на экране, по углам которого расположены 
две небольшие платформы. В начале этот босс 
предстает перед вами в образе королевы. На 
этой стадии этот босс вас не трогает, полетав 
немного по экрану, Призрак королевы превра- 
щается в гигантскую бабочку. Гигантская ба- 
бочка атакует вас следующими способами: 
летает по верху экрана, распыляя на вас пыль- 
цу, наносящую вам повреждения, пыльцу вы 
можете уничтожить ударом вашего оружия. 
После этого бабочка начинает бомбардиро- 
вать вас яйцами, из которых при ударе об зем- 
лю вылупляются маленькие бабочки, которые 
начинают гоняться за вами по экрану. Малень- 
ких бабочек и яйца вы сможете уничтожить 
ударом вашего оружия. Тактика боя с ней тако- 
ва: как только вы попадаете на экран с этим 
боссом, быстро подходите и бейте королеву, 
пока она не превратилась в бабочку. Затем, 
когда бабочка начнет посыпать вас пыльцой, 
запрыгивайте на одну из платформ, уничто- 
жайте облака пыльцы и ждите, пока бабочка 
не подлетит к вам на расстояние удара, тогда 
бейте ее. Когда бабочка начнет бомбардиро- 
вать вас яйцами, спрыгивайте с платформы и 
быстро бегите уничтожать маленьких бабочек. 
Не допускайте присутствия на экране больше 
одной маленькой бабочки, иначе вы потеряе- 
те много пунктов здоровья. Таким способом 
довольно просто забить этого босса без еди- 
ной царапины, но вам надо обладать достаточ- 
ной сноровкой. Уровень сложности: 7. 
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Смерть. Очень необычный босс, который пона- 
чалу' предлагает сыграть вам в карты Таро. Вы- 
бор карты осуществляется ударом вашего ору- 
дия по понравившейся карте, а уже сыгранная 
карта переворачивается рубашкой вверх. Вам 
необходимо перевернуть все карты, чтобы сра- 
зиться непосредственно с самой Смертью. Да- 
лее приведены номера карт (написаны вверху 
карты) икчему приводитих выбор: || — выбрав эту 
карту, вы попадете к битве с Каменным минотав- 
ром, тактика боя с ним описана выше. При этом 
бое здоровья у этого босса будет меньше, и пос- 
ле победы над ним вы снова вернетесь к Смерти. 
Выбрав карту под номером Ш, вы попадете к 
битве с Огненной летучей мышью, тактику боя с 
ней смотрите выше. Здоровья у Огненной лету- 
чей мыши также будет поменьше, и после побе- 
ды над ней, вы снова вернетесь к Смерти. Выб- 
рав карту под номером 1М, вы попадете к битве с 
Механическим монстром, тактика боя с ним опи- 
сана выше, и после победы над ним вы снова 
вернетесь к Смерти. Если вы выбрали карту под 
номером \, Смерть запустит в вас огненным 
шаром. Если вы выбрали карту под номером О, 
полэкрана заваливается кусками мяса, поэтому 
выбирать ее лучше в самом конце, после битвы 
со всеми боссами. После того как вы сыграете 
все карты, вам предстоит бой с самой смертью. 
Смерть атакует вас в такой последовательности 
следующими способами: летает по верху экрана 
и запускает в вас два бумеранга, уничтожить 
которые можно таким способом: стойте на месте 
и бейте вверх и по диагонали. Смерть выпускает 
по экрану серый вихрь, который пролетает по 
верху экрана, затем по низу, и пока вихрь летает, 
Смерть притягивает вас к себе. Пролетает по 
низу экрана, размахивая перед собой косой, — 
просто перепрыгивайте через нее. Подняв- 
шись в самый вверх экрана, начинает 
бомбардировать вас бумеранга- 
ми — просто не стойте на одном 
месте. Тактика боя с ней такова: 
уничтожив два бумеранга, бейте Смерть 
вверх по диагонали. Затем, когда Смерть 
выпускает вихрь, подходите кней (толь- 
ко не коснитесь ее) и бейте как можно 
чаще. После этого перепрыгивайте че- 
рез Смерть, когда она полетит по низу, 
и бейте ее вертикально вверх, когда 
Смерть полетит наверх экрана, чтобы 
вас бомбить. Несмотря на то, что при 
битве со Смертью вам предстоит бит- 
ва сразу с четырьмя боссами, суще- 
ствует возможность восстановить здо- 
ровье после битвы с первыми тремя. 
Бой же со Смертью не так труден, и 
следуя изложенной выше тактике, до- 
вольно просто забить этого босса без 
единой царапины, но вам надо обладать 
очень хорошей реакцией. Уровень слож- 
ности: 7. 

Злая волшебница. Битва с этим боссом 
происходит в два этапа: вначале вам пред- 
стоит победить Злую волшебницу в образе 
Медузы, затем, после победы над ней, непос- 
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редственно с самой Злой волшебницей. Этот 
босс вначале предстанет перед вами в уже зна- 
комом вам образе королевы, различие заключа- 
ется в цвете платья. Приземлившись на экране, 
она превращается в отвратительного зеленого 
монстра, который атакует вас в такой последова- 
тельности следующими способами: выпускает 
два огненных шара, которые летят по волнооб- 
разной траектории то сходясь вместе, то разле- 
таясь (примерно’` так ГГ). Если вы играете за 
Эрика, вам просто надо выполнить суперпры- 
жок, при игре за Джона вам необходимо встать в 
промежуток между шарами, когда они разлетят- 
ся на максимальную высоту. Затем выпускает 
длинную струю огня, укрыться от которой можно 
в самом углу экрана или перепрыгнуть. После 
этого она ударяет вас своим длинным хвостом, 
через который довольно легко перепрыгнуть. 
Тактика боя с ней такова: после описанных выше 
атак Медуза надолго застывает — подходите к 
Медузе и бейте ее максимально часто. После 
этого снова уклоняйтесь оттрех видов атак Меду- 
зы, затем опять подходите к ней и бейте ее 
максимально часто. Таким способом очень про- 
сто забить этого босса без единой царапины, но 
вам надо обладать хорошей реакцией. После 
этого Медуза опять примет человеческий облик 
и начнет атаковать вас в человеческом обличье. 
Атакует вас Злая волшебница втакой последова- 
тельности такими способами: вначале, взлетев 
на середину экрана, выпускает от четырех до 
шести колдовских шаров различных цветов, кото- 
рые начинают кружиться, постепенно сближа- 
ясь. И если шары сойдутся вместе, на вас обру- 
шится какое-нибудь (в зависимости от видов 
шаров) колдовство. Далее приведены все 

виды колдовских шаров и вид их воз- 
действия на вас: четыре белых шара-— 
вызывают на экран четырех мохна- 
тых монстров, которые атакуютвасс 
двух сторон. Четыре прозрачных 
шара с молнией внутри — вызыва- 
ютна экран молнию, ударяющую 
по вам. Пять шаров с огоньком 
внутри — вызывают на экран не- 
сколько огненных шаров. Шесть 
шаров с ножом внутри — вызыва- 
ют на экран множество ножей, 
разлетающихся в разные сторо- 
ны от центра экрана. Вы не може- 
те уничтожить колдовские шары, 
но сорвать колдовство все же 
можно, как этот сделать, читайте 
далее. Тактика боя с ней такова: 
Злая волшебница, поколдовав, 
‚ спускаетсявнизиначинаетобстре- 
? ливать вас огненными шарами. 
Приседайте и ждите, пока огнен- 
ный шар пролетит над вами, затем 
подходите к волшебнице и бейте ее. 
Один шар изее колдовства исчезнет, 
а Злая волшебница, получив повреж- 
дение, телепортируется в другой угол 
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успеете уничтожить все колдовские шары, закли- 
нание сорвется. Тогда злая волшебница снова 
летит на середину экрана колдовать — ждите, пока 
она не спустится, и атакуйте ее снова. Таким спо- 
собом довольно просто забить этого босса без 


единой царапины. Главное действовать очень 
быстро, но осторожно. Уровень сложности: 8. 

Дракула. Битва с этим боссом происходит в два 
этапа, вначале с самим Дракулой, затем, после 
победы над ним, с его призраком. Атакует вас 
Дракула в такой последовательности таким спо- 
собом: перемешается по экрану, появляясь из 
желтого луча, закутавшись в плащ. Появившись, 
вскидывает руку и выпускает на экран различные 
виды молний и огненных шаров. Единственное 
уязвимое место у этого босса — голова, но пока 
Дракула закутан в плащ, он неуязвим, и только 
когда Дракула вскидывает руку, он уязвим для 
ваших атак. Тактика боя с ним такова: быстро 
подбегайте к желтому лучу и, когда Дракула про- 
явится окончательно, бейте его в прыжке по 
голове. Если вы ударите до того, как Дракула 
высунулся из-под плаща, или, наоборот, под- 
прыгнете слишком поздно, он выпустит по вам 
очередь огненных шаров. Таким способом до- 
вольно просто забить этого босса без единой 
царапины, но вам надо обладать достаточной 
сноровкой. Главное — вовремя рассчитать время 
прыжка. После этого вас атакует призрак Драку- 
лы. Атакует вас этот босс такими способами: 
летая по верху экрана, выпускает на вас два 
огненных шаров, которые летят на вас с двух 
сторон. Затем быстро пикирует вниз, пытаясь 
протаранить вас. После этого снова поднимает- 
ся вверх экрана и выпускает на экран четыре 
своих копии, которые стреляют вертикально вниз 
смертоносными лучами. Избежать встречисними 
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очень просто: либо стойте под призраком Драку- 
лы, который не стреляет, либо встаньте в проме- 
жуток между лучами. Тактика боя с ним такова: 
перепрыгнув через огненные шары, ждите, пока 
призрак не спустится вниз, тогда бейте его. За- 
тем, когда призрак выпускает свои копии, бейте 
его своим оружием вертикально вверх. Таким 
способом довольно просто забить этого босса 
без единой царапины, но вам надо обладать 
достаточной сноровкой. Уровень сложности: 7. 
Демон. Этот последний босс атакует вас в такой 
последовательности такими способами: висит в 
верхнем углу экрана и запускает в вас четыре 
бумеранга, которые падают на землю в одних и 
тех же определенных местах. Поэтому избежать 
с ними встречи очень просто, встаньте между 
ними и ждите, пока они не упадут на землю. 
Затем, когда вы нанесете Демону несколько по- 
вреждений, он перестанет кидаться бумеранга- 
ми и начнет плеваться огнем, струя которого 
пролетает по низу экрана. Просто перепрыги- 
вайте через струю огня. Затем, когда у демона 
останется меньше одной трети здоровья, он 
начнет летать вверх-вниз по экрану, стараясь 
спикировать на вас. Вдобавок к этому он кида- 
ется в вас грудами костей. Тактика боя с ним 
такова: на первых двух стадиях атак, переждав 
падение бумерангов или перепрыгнув через 
струю огня, ждите, пока Демон не полетит в 
другой угол. Тогда бейте Демона в прыжке. С 
третьей стадией атак Демона дела обстоят слож- 
нее, вам необходимо держаться под Демоном, 
чтобы избежать контакта с костями и быстро 
отходить в сторону, когда Демон пытается спи- 
кировать на вас. Перемещаясь таким образом, 
вы должны успевать бить Демона: вертикально 
вверх, когда он кидается костями, и в бок, когда 
пикирует на вас. Таким способом довольно про- 
сто забить этого босса с минимальными по- 
вреждениями или вообще без повреждений, но 
вам надо обладать очень хорошей реакцией. 
Уровень сложности: 9. 


Прохождение 


Игра разделена на несколько уровней, носящих 
громкие имена: Руины замка Дракулы, Антич- 
ная гробница и т.д. Чтобы перейти на новый 
уровень, вы должны пройти все этапы на уров- 
не, и так далее. В конце каждого уровня вас 
ожидает схватка с боссом, которого вы должны 
победить, чтобы перейти на новый уровеньигры. 
Тактику и стратегию боя с боссами читайте в 
разделе «Бой с боссами». На протяжении всей 
игры вам в основном надо двигаться слева на- 
право, поэтому, если в тексте дополнительно не 
указано направление, бегите вправо. 


Первый уровень. Руины 


замка Дракулы, Румыния 


Вам предстоит уничтожить зло в одном из его 
самых известных мест обитания — замке Драку- 
лы. Правда, самого Дракулу вы здесь не встрети- 
те, бой с Дракулой ожидает вас в самом конце 
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игры в Англии. Вот так, пока Дракула шастал по 
загранице, родной замок превратили в руины. 
Первый этап. Первый этап на этом уровне явля- 
ется тренировочным - вас никто не атакует, ивы 
можете попрактиковаться в управлении вашим 
персонажем. Освоившись с управлением, раз- 
бивайте все факелы и собирайте все призы, пос- 
ле чего идите направо до упора. Вы попадете 
непосредственно в замок Дракулы. 

Второй этап. Разбивайте несколько свечей при 
входе, собирайте все призы и идите дальше. 
Уничтожайте двух Зомби и поднимайтесь по ле- 
стнице на платформу. На платформе разбивайте 
несколько свечей и берите черный шар. Спус- 
кайтесь с платформы, уничтожайте всех врагов и 
собирайте все предметы из разбитых свечей. 
Затем идите вправо, поднимайтесь по лестнице 
на платформу. На платформе разбивайте не- 
сколько свечей, собирайте призы и входите в 
дверь справа. 

Третий этап. Разбивайте несколько свечей при 
входе, собирайте все призы и спускайтесь с плат- 
формы. Уничтожайте летающий глаз и разбивай- 
те колонну (в трещинах) справа, там лежит книга. 
Теперь запрыгивайте на платформу справа и 
идите дальше. Если у вас не получилось запрыг- 
нуть на правую платформу, спускайтесь по лест- 
нице вниз в подвал. Здесь вас постоянно атакуют 
водяные, бейте ближнего и идите направо до 
лестницы, по которой и поднимайтесь наверх. 
Пройдя верхним или нижним путем, вы окаже- 
тесь перед платформой со скелетом. Забирай- 
тесь на эту платформу, уничтожайте скелета и 
входите в дверь справа. 

Четвертый этап. Идите направо, уничтожайте 
летучих мышей и собирайте все предметы из 
разбитых свечей. Через несколько экранов вы 
попадете к схватке с первым боссом -— Волком- 
оборотнем. Тактику и стратегию боя с ним читай- 
те в разделе «Бой с боссами». После вашей 
победы над ним идите дальше направо. 
Пятый этап. В начале этапа уничтожайте 
двух скелетов илетучую мышь, собирай- 
те все предметы из разбитых свечей и 
поднимайтесь по лестнице на сле- 
дующий этаж. Как только вы подни- 
метесь, вас сразу же атакуютчеты- 
ре скелета, причем с двух сторон. 
Уничтожайте этих врагов, соби- 
райте все предметы из разби- 
тых свечей и разбивайте ко- 
лонну (в трещинах) справа, 
там лежит кусок мяса. После 
этого поднимайтесь по ле- Я 
стниценаследующий этаж. Хх 
Там вас атакует один ске- 
лет, после которого бу- / 
дет платформа, с кото- / 
ройнавасспрыгнетеще 
один скелет. Сразу же 
за этим врагом вас атаку- 

ет летучая мышь. Уничто- 
жайте этих врагов и идите даль- 
ше, вы попадете к лестнице, про- 
ход на которую преграждают три го- 
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ловы драконов-скелетов. Уничтожайте их и под- 
нимайтесь по лестнице на следующий этаж. 
Шестой этап. В начале этапа собирайте все пред- 
меты из разбитых свечей и идите дальше. Там 
будет платформа с шипами, с которой на вас 
спрыгнет скелет с мечом. Разобравшись со ске- 
летом, запрыгивайте на платформу и поднимай- 
тесь по лестнице на следующую платформу. Там 
вас атакует один еще один скелет с мечом. Унич- 
тожив скелет, поднимайтесь по лестнице на сле- 
дующую платформу. Там будетеще один скелетс 
мечом, за которым будут несколько свечей — 
разбивайте их и собирайте все предметы. Идите 
дальше, вы попадете к платформе, на которой 
стоит скелет скистенем. Этот скелет мешает вам 
подняться на платформу. Под платформой со 
скелетом находятся две свечи, в одной из кото- 
рых лежит зеркало, — берите его. После этого 
забирайтесь на платформу, перепрыгивайте 
через шипы и поднимайтесь по лестнице на 
следующий этаж. 
Седьмой этап. В начале этапа вас сразу же ата- 
куют два скелета, уничтожайте их и идите даль- 
ше. Перепрыгивайте через гильотину и уничто- 
жайте скелета с кистенем. После этого забирай- 
тесь на платформу, уничтожайте скелет и разби- 
вайте колонну (в трещинах) справа, там лежит 
кусок мяса. После этого спускайтесь с платфор- 
мы вниз и идите направо в дверь. 
Восьмой этап. На этом этапе вас никто не атаку- 
ет, а вы должны по скелету огромного дракона 
перебраться через пропасть. Вся сложность зак- 
лючается в том, что скелет очень старый и по- 
звонки держатся всего несколько секунд, после 
того как вы на них наступите. Поэтому вы должны 
все время бежать, не останавливаясь ни на се- 
кунду. Примерно посередине этого дракона на- 
ходится свечка, разбив которую вы можете подо- 
брать дополнительную жизнь. Только дей- 
ствовать необходимо очень быстро, ина- 
че, наоборот, не приобретете, а поте- 
ряете жизнь. Добежав до головы 
гигантского дракона, вы пройдете 
этот этап. 
| Девятый этап. В начале этапа со- 
бирайте все предметы из разби- 
тых свечей и идите дальше. Вас 
атакует змея-скелет. Уничтожай- 
те ее и поднимайтесь по лестни- 
це на следующий этаж. Только 
будьте внимательны, не свали- 
тесь с лестницы в пропасть. 
Десятый этап. В начале эта- 
па собирайте все предметы 
из разбитых свечей и идите 
дальше. Через несколько эк- 
ранов вы попадете к схватке 
со вторым боссом — Мерт- 
вым рыцарем. Тактику и 
стратегию боя сним читайте 
в разделе «Бой с боссами». 
После вашей победы над 
ним берите красный шар, 
который появится на экра- 
не. Через некоторое вре- 


О 


оеффеЬЬЬФФЯ  САТИЕУАНА: ВИООТИНЕЗ еее 


ооо рирроорорророоороррорирророророрфофееф 


$ 


ь 


$3 


мя вам восстановят все деления на шкале жизни. 
После подсчета всех очковых бонусов вы попаде- 
те на второй уровень. 


Второй уровень. 


Античная гробница, Греция 


Почти все уровни на этом уровне затоплены во- 
дой, сухими остались только небольшие Плат- 
формы, по которым вам предстоит передвигать- 
ся. Падение в воду будет стоить вашему герою 
жизни. 


Первый этап. В начале этапа собирайте все 
предметы из разбитых свечей и идите дальше. 
Перепрыгивайте через воду и уничтожайте ми- 
нотавра. Будьте осторожны! Если вы столкне- 
тесь слюбым врагом (в данном случае сминотав- 
ром), вы отлетите немного назад и можете 
упасть в воду. Прыгайте вправо на плат- 
форму и ждите, пока на соседнюю плат- 
форму не запрыгнет минотавр с мечом. 
Если бы вы сразу же прыгнули на плат- 
форму, то минотавр столкнул бы васв 
воду. Идите дальше, запрыгивайте 
надлинную платформу, где уничто- 
жайте еще одного минотавра с 
мечом. После нескольких плат- 
форм на вас нападет толпа во- 
дяных, очень быстро появля- 
ющихся из воды, поэтому бей- 
те ближнего и бегите вправо 
до упора. ы 
Второй этап. Наэтом этапе вы 
должны забираться вверх по 
платформам, а снизу экран за- 
топляется водой. И если вы 
замешкаетесь или свалитесь 
с платформы в воду — момен- 
тально погибнете. Вокруг мно- 
гих платформ бегает белый ого- 
нек, уничтожить который невоз- 
можно. Вначале этапа разбирай- 
те свечу, подбирайте выпавший . 
предмет, запрыгивайте на плат- 
форму и поднимайтесь по лестни- 
це наверхнюю платформу. Там вас 
атакует минотавр с копьем, уничто- 

жайте его и поднимайтесь по лестнице на верх- 
нюю платформу. Дальше будет несколько плат- 
форм, вокругкоторых бегает белый огонек, пере- 
прыгивайте через них и поднимайтесь по лестни- 
це наверхнюю платформу. Там васатакует мино- 
тавр с копьем, уничтожайте его и, если позволяет 
вода, разбивайте свечку на колонне, там лежит 
дополнительная жизнь. Взяв жизнь, поднимай- 
тесь по лестнице вверх. Прыгайте по платфор- 
мам вправо, не забывая перепрыгивать через 
белые огоньки, поднимайтесь по лестнице на 
новую платформу. Здесь преследующаявасвода, 
наконец, остановится, и вы можете. спокойно 
собирать все предметы из разбитых свечей, пос- 
ле чего поднимайтесь по лестнице слева на но- 
вый этаж. 

Третий этап. В начале этапа собирайте все пред- 
меты из разбитых свечей и идите дальше. Вас 
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атакует Водяной маг. Тактику и стратегию боя с 
ним читайте в разделе « Бой с боссами». После 
вашей победы над ним идите дальше, разбивай- 
те несколько свечей, собирайте все выпавшие из 
них предметы. Будьте осторожны!! Вороны, до 
этого трусливо разлетавшиеся в сторону при ва- 
шем приближении, на этом этапе ведут себя 
очень агрессивно, пытаясь спикировать вам на 
голову. Бейте их вашим оружием по диагонали 
или в прыжке. После нескольких ворон вы попа- 
дете к экрану с двумя стражниками. Тактику и 
стратегию боя с ним читайте в разделе «Бой с 
боссами». После вашей победы над ними идите 
дальше и спускайтесь по лестнице вниз. Вот 
такой насыщенный боссами этап. 
Четвертый этап. На этом этапе экран движется 
вниз, и если вас придавит краем экрана, вы поте- 
ряете одну жизнь. Снизу весь экран заполнен 
водой, уровень которой постепенно опус- 
кается, но если вы упадете на глу- 
бину, то немедленно погиб- 
нете. Поэтому вы не должны 
очень спешить спускаться 
вниз, но и медлить нельзя. 
Немного облегчают задачу 
спуска несколько деревян- 
ных плотов, опускающихся 
вместе с водой, на которых 
можно переждать, пока 
уровень воды не понизит- 
ся. По ходу вашего спуска 
вас все время будут атако- 
вать головы медуз, пытаю- 
щиеся столкнутьвасв воду. 
Пятый этап. В начале эта- 
па собирайте все предме- 
ты из разбитых свечей и 
уничтожайте варвара. За- 
тем прыгайте на сосед- 
нюю платформу и ждите, 
пока на платформе спра- 
ва не появится варвар, — 
уничтожайте его. Если бы 
вы сразу же прыгнули на 
платформу, то варвар 
столкнул бы вас в воду. 
Идите дальше, запрыги- 
вайте на соседнюю платформу, где уничтожайте 
варвара. Дальше ваш путь преграждает огром- 
ная статуя, бейте ее по голове, и она развалится. 
Идите дальше, запрыгивайте на правую плат- 
форму и уничтожайте варвара. На конце этой 
платформы вас атакуют две головы дракона- 
скелета -— уничтожайте их и становитесь на край 
этой платформы. Вас атакует змея-скелет, кото- 
рый очень удобно уничтожать с края этой плат- 
формы. Дальше ваш путь преграждает колонна 
— бейте по трещине в колонне, и она развалится, 
освобождая проход. За этой колонной будут еще 
две платформы с варваром на каждой. Уничто- 
жайте их и идите дальше, вы попадете кплатфор- 
ме, висящей вверху экрана. На этой платформе 
вас атакуют две головы дракона-скелета, — унич- 
тожайте их и идите дальше. Там будет еще один 
варвар, за которым будет стоять уже знакомая 


ЕЕ 


$ 


$ 


О К а А 


Зоффоиеиеф 


вам колонна. За этой колонной будет платформа 
с варваром, за которым будет наклонная плат- 
форма. С этой платформы на вас попытается 
спрыгнуть варвар. За этим врагом будетещеодин 
варвар и колонна. Будьте внимательны! Когда 
вы ударите по этой колонне, она начнет провали- 
ваться вниз, но, в отличие от уже встреченных 
вами колонн, не остановится в низу экрана, а 
провалится в пропасть. И у вас будет всего на- 
сколько секунд для того, чтобы пробежать по ней. 
Преодолев эту колонну, вы снова встретитесь с 
варваром. За этим врагом будет еще одна плат- 
форма, на краю этай платформы вас атакуют три 
головы дракона-скелета. Уничтожайте этих вра- 
гов и спускайтесь по лестнице на нижний этаж. 
Шестой этап. Этот этап состоит всего из одной 
комнаты, разделенной длинной платформой по 
середине. По низу этой комнаты бегают четыре 
минотавра, мешающие вам спуститься по лест- 
нице на нижний этаж. В начале этапа собираете 
все предметы из разбитых свечей на верху плат- 
формы. Теперь, если у вас есть супердополни- 
тельное оружие и достаточно зарядов для выст- 
рела, просто стреляйте, затем собирайте все 
предметы из разбитых свечей на полу комнаты и 
спускайтесь по лестнице на нижний этаж. Если 
же у вас есть дополнительное оружие -— бутылка 
с зажигательной смесью, закидайте минотавров 
через отверстие в платформе. Если у вас нет 
такого оружия, дождитесь, пока минотавры не 
разбегутся по углам комнаты, — тогда быстро 
спрыгивайте вниз и спускайтесь по лестнице на 
нижний этаж. 

Седьмой этап. На этом этапе вас ожидает бой с 
Каменным минотавром. Но в начале этого этапа 
подождите несколько секунд, пока не спустится 
вся вода. Если у вас есть супердополнительное 
оружие и достаточно зарядов для выстрела, стре- 
ляйте, — Каменный минотавр получит не- 
сколько повреждений. После того как 
вода окончательно спустится, вы не- 
посредственно попадете к схватке с 
боссом -— Каменным минотавром. 
Тактику и стратегию боя с ним читай- 
те в разделе «Бой с боссами». После 
вашей победы над ним берите крас- 
ный шар, который появится на эк- 
ране. Через некоторое время вам 
восстановят все деления на шка- 
ле жизни. После подсчета всех 
очковых бонусов вы попадете 
на третий уровень. 


Третий уровень. 
Пизанская 


башня, Италия 


На этом уровне вам пред- 
стоит искоренить зло на 
знаменитом историчес- 
ком памятнике «Подаю- 
щей башни». 

Первый этап. В начале 
этапа собирайте все 
предметы из разбитых 
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свечей и уничтожайте гарпию. Идите дальше, 
уничтожайте еще несколько гарпий и минотавра 
с колонной. Затем разбивайте несколько свечей 
и собирайте все предметы. Идите дальше, унич- 
тожайте еще несколько гарпий и двух минотав- 
ров с колонной. После этого выходите за правый 
край экрана. 
Второй этап. На этом этапе вы непосредственно 
попадете внутрь башни. В начале этапа уничто- 
жайте летающий глаз, быстро собирайте все пред- 
меты из разбитых свечей и поднимайтесь по 
лестнице вверх. Поднимаясь по лестнице, не 
обращайте внимания на головы драконов-ске- 
летов. Если вы будете подниматься быстро, они 
вас не тронут, а ввяжетесь в бой, очень быстро 
погибнете. Поднявшись по лестнице на самый 
верх, уничтожайте еще один летающий глаз, со- 
бирайте все предметы из разбитых свечей и 
выходите за правый край экрана. 
Третий этап. На этом этапе вы должны по на- 
клонным платформам подняться наверх башни 
и выйти за правый край экрана. Когда вы будете 
подниматься вверх башни, вам встретится про- 
ход в правой стене, войдя в него, вы попадете в 
новую комнату с пропастью в полу, которую не 
перепрыгнуть. Можно собрать несколько пред- 
метов из разбитых свечей перед пропастью, пос- 
лечего выходите изэтой комнаты. По ходу подъе- 
ма наверх башни вас все время будут атаковать 
гарпии, поэтому вы должны подниматься очень 
быстро, но не забывайте по дороге собирать все 
предметы из разбитых свечей. 
Четвертый этап. В начале этапа собирайте все 
предметы из разбитых свечей и идите дальше. 
Через несколько экранов вы попадете к схватке 
с Гигантской змеей-скелетом. Тактику и страте- 
гию боя с ним читайте в разделе «< Бой с босса- 
ми». После вашей победы над ним идите напра- 
во и выходите за правый край экрана. 
Пятый этап. Наэтом этапе вы должны 
быстро забраться наверх башни по 
платформам, а экран все время дви- 
жется вверх. Если вас придавит 
краем экрана, или вы упадете в 
пропасть, вы потеряете одну 
жизнь. Поэтому вы должны как 
можно быстрее добраться по 
платформам до двери в левой 
стене и выйти в нее. Если по- 
зволяет время, не забывай- 
те разбивать свечки, — най- 
дете много полезного. Но 
будьте внимательны, все 
предметы изразбитых све- 
чей сразу же падают вниз, 
поэтому, чтобы подобрать 
их, вы должны стоять точ- 
но под свечкой. По ходу 
вашего подъема вас все 
время будут атаковать го- 
ловы медуз, пытающиеся 
столкнуть вас в пропасть. 
Шестой этап. В начале 
этапа уничтожайте мумию 
илетучую мышь, собирай- 
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те все предметы из разбитых свечей и идите 
дальше. Там будут еще две мумии и две 
летучих мыши, уничтожив их, поднимай- 
тесь по лестнице на верхнюю платфор- 
му. Там уничтожайте еще одну мумию и 
идите дальше направо. После очеред- 
ной мумии вас атакуют две летучих 
мыши, причем с двух сторон. Уничто- 
жайте их, собирайте все предметы из 
разбитых свечей и поднимайтесь по 
лестнице на новый этаж. 

Седьмой этап. Очередной этап сдви- 
жущимся экраном, но на этот раз 
экран движется справа налево. А вы 
должны прыгать по подымающимся 
по диагонали вверх платформам. За 
этими платформами начнутся плат- 
формы, идущие вертикально вверх, 

а экран начнет двигаться вверх. За- 
тем пойдут снова диагональные 
платформы, но экран и вы должны 
двигаться справа налево. Когда эк- 
ран, наконец, остановится, это зна- 
чит, вы добрались до конца этапа, 
выходите за правый край экрана. По 
ходу вашего подъема вас все время 
будут атаковать скелетные драконы, 
пытающиеся столкнуть вас с платфор- 

мы в пропасть. 

Восьмой этап. Восьмой этап на этом уровне 
является восстановительным, — вас никто не 
атакует, и вы просто должны разбить все свечи и 
собрать все предметы, после чего идите направо 
до упора. Вы попадете к битве с Огненной лету- 
чей мышью. Если вы погибнете при бое с Огнен- 
ной летучей мышью, вы также попадете на нача- 
ло восьмого этапа. 

Девятый этап. На этом этапе вас ожидает бой с 
Огненной летучей мышью. Тактику и стратегию 
боя с ней читайте в разделе « Бой с боссами». 
После: вашей победы над этим боссом берите 
красный шар, который появится на экране, через 
некоторое время вам восстановят все деления 
на шкале здоровья. После подсчета всех очковых 
бонусов вы попадете на четвертый уровень. 


Четвертый уровень. 


Военная фабрика, Германия 


Вам предстоит зачистить от всякой нечисти воен- 
ный завод в германии. Что завод военный, видно 
сразу — все скелеты в зеленых касках. Кстати, на 
этом уровне у скелетов появляется одна непри- 
ятная особенность: когда вы уничтожаете ске- 
лет, егочереп может, отлетев в сторону, невреди- 
мым упасть на землю. Полежав немного на зем- 
ле, череп возрождается в новый скелет. 


Первый этап. В начале этапа разбивайте все 
факелы и собирайте все призы, после чего идите 
направо. На заднем плане за забором появятся 
несколько скелетов, которые будут обкидывать 
вас костями, а уничтожить их, пока они находятся 
за забором, вы не можете. Через некоторое 
время они перепрыгнут черёз забор, и вы сможе- 
те их уничтожить, правда, на их месте за забором 
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все время будут появляться новые скелеты. Иди- 
те дальше, из бочки высунется еще один ске- 
лет, запустит в вас костью и спрячется об- 
ратно. Подходите к бочке и ждите, пока 
скелет не появится снова, как 
только появился, бейте его. 
Дальше будет еще несколько 
скелетов, выпрыгивающих из- 
/ за забора, и один скелет, выле- 
7 Ъ. ›/ зающий из бочки. За этими вра- 
) 4 ’ гами висят несколько факелов, 
разбивайте их и собирайте все при- 
зы, после чего идите дальше. Васата- 
куют еще несколько скелетов, выпры- 
гивающих из-за забора. За ними будет 
платформа с лестницей, ведущей на 
верхнюю платформу, за которой стоит 
бочка со скелетом. Не поднимайтесь 
по этой лестнице, иначе скелет из 
бочки сможет ударить вас в спину. 
Идите дальше, вас атакуют еще не- 
сколько скелетов, выпрыгивающих 
из-за забора. За ними будет бочка 
со скелетом, за которой находит- 
ся выход с уровня. 
Второй этап. Вы попадете непос- 
3.1 редственно на военный завод. 
Здесь вы впервые за игру столк- 
нетесь с «любимыми» движущимися платфор- 
мами. Какая же игра без движущихся платформ! 
В начале этапа собирайте все предметы из раз- 
битых свечей и поднимайтесь по лестнице на 
платформу. На платформе уничтожайте скелет, 
затем уничтожайте скелет на соседней платфор- 
ме, после чего прыгайте туда. Поднимайтесь по 
лестнице, вы попадете к двум движущимся плат- 
формам, по которым бегает скелет с мечом. Унич- 
тожайте скелет и запрыгивайте на платформу, 
расположенную над двумя движущимися плат- 
формами. С этой платформы (с самого края) пры- 
гайте налево на другую платформу, аснее прыгай- 
те на платформу в самом верху экрана. По этой 
платформе идите влево -— вы упадете в комнату, 
полную призов, один из которых — дополнитель- 
ная жизнь. Возвращайтесь обратно и идите даль- 
шенаправо, вы попадете кеще двум движущимся 
платформам, по которым бегает скелет. Если вам 
нужен кусок мяса, прыгайте по этим платформам 
вправо до стены с трещинами, которую и разби- 
вайте. Если шкала здоровья полная, спускайтесь 
по лестнице вниз на другую платформу. С этой 
платформы спускайтесь по лестнице вниз на дру- 
гую платформу, с которой спускайтесь по лестни- 
цевнизнаещеодну платформу. Здесь вас атакует 
скелет, кистенем уничтожайте его, разбивайте 
свечку и берите выпавший предмет. Затем идите 
направо и выходите за правый край экрана. 
Третий этап. В начале этапа вас сразу же атакует 
скелет с мечом. Уничтожайте скелет и собирайте 
все предметы из разбитых свечей. Затем уничто- 
жайте скелет, бегающий по движущимся плат- 
формам, после чего прыгайте вправо по этим 
платформам до тех пор, пока не увидите скелета 
с кистенем. Уничтожайте его и выходите в проем 
в стене за правый край экрана. 
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Четвертый этап. На этом этапе вы попадете 
внутрь какого-то гигантского механизма с огром- 
ными поршнями. Если такой поршень придавит 
васкстене или любому другому препятствию, вы 
моментально погибнете, но вы можете спокой- 
но стоять на поршне. Если за вами нет стены или 
другого препятствия, поршень просто сильно вас 
толкнет, не причинив никакого ущерба. В начале 
этапа разбивайте все факелы и собирайте все 
призы, после чего прыгайте на верхнюю плат- 
форму. Подождите, пока поршень не уйдет на- 
зад, и запрыгивайте на платформу. в проем в 
потолке. Затем прыгайте на еще одну платформу 
вверх, где ждите, пока поршень вверху не пойдет 
назад. Тогда запрыгивайте на платформу рядом 
с поршнем, но не на поршень, с платформы 
прыгайте вправо. Все это надо проделывать 
очень быстро, иначе вас придавит поршнем. 
Далее запрыгивайте на маленькую платформу, 
по которой ходит еще один поршень, а с нее на 
поршень, с которого быстро прыгайте по плат- 
формам вверх. Добравшись до самого верха, 
спокойно идите направо, поршень, ходящий по 
верху экрана, не опасен, выходите в проем в 
стене за правый край экрана. 

Пятый этап. На этом этапе ваше путешествие по 
внутренностям гигантского механизма продол- 
жится, на этот раз вам предстоит прыгать по 
вращающимся шестеренкам и платформам. По 
этим платформам вы должны добраться до са- 
мого верха уровня, внизу уровня находится про- 
пасть, падение в которую приводит к мгновенной 
гибели. По ходу вашего подъема вас все время 
будутатаковать головы медуз, пытающиеся стол- 
кнуть вас в пропасть между платформами. А на 
платформах вас будут атаковать желтые скеле- 
ты, которые также могут столкнуть вас в про- 
пасть. В начале этапа разбивайте все факелы и 
собирайте все призы, после чего прыгайте 
на шестеренку. На шестеренке стойте и 
ждите, пока она не подвезет вас к плат- 
форме, на которую и запрыгивайте. 
Уничтожайте желтый скелет и подни- 
майтесь по лестнице на верхнюю 
платформу, с которой запрыгивай- 
те на соседнюю платформу. Под- 
нимайтесь по лестнице на верх- 
нюю платформу, уничтожайте 
желтый скелет и запрыгивайте 
на соседнюю платформу. Уничто- 
жайте еще один желтый скелет и 
поднимайтесь по лестнице на 
верхнюю платформу, с которой 
запрыгивайте на соседнюю плат- 
форму, где уничтожайте ещеодин 
желтый скелет. С платформы 
прыгайте на шестеренку, с кото- 
рой запрыгивайте на горизон- 
тально вращающуюся шестерен- м 
ку. С этой шестеренки прыгайте # 
наплатформу, уничтожайтееще 
один желтый скелет, после чего 
поднимайтесь по лестнице на 
верхнюю платформу... С плат- 
формы прыгайте на соседнюю 
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платформу, где уничтожайте желтый скелет и 
поднимайтесь по лестнице на верхнюю плат- 
форму. С платформы прыгайте на горизонталь- 
но вращающуюся шестеренку, с которой прыгай- 
те на платформу, где уничтожайте еще один жел- 
тый скелет. Затем поднимайтесь по лестнице на 
верхнюю платформу, перед которой вращаются 
две шестеренки, причем в противоположные сто- 
роны. Запрыгивайте на маленькую шестеренку, 
подходите кее правому краю и запрыгивайте на 
большую шестеренку, скоторой прыгайте наплат- 
форму. Наплатформе разбивайте свечку, подби- 
райте приз и поднимайтесь по лестнице на но- 
вый этаж. 
Шестой этап. На этом этапе ваше путешествие по 
внутренностям гигантского. механизма продол- 
жится. На этот раз вам предстоит прыгать по 
парам платформ-кранов, соединенных между 
собой цепью через блок. Прыгнув на первую из 
двух платформ, вы начинаете опускаться вместе 
с платформой, а вторая платформа начинает 
подниматься, и если поднимется до самого вер- 
ха, вы не сможете на нее запрыгнуть. Поэтому 
когда платформы находятся примерно на одном 
уровне, прыгайте на вторую платформу и так 
далее. По этим платформам-кранам вы должны 
преодолеть огромную пропасть, падение в кото- 
рую приводиткмгновенной гибели. По ходу ваше- 
го путешествия вас все время будут атаковать 
призраки, пытающиеся столкнуть вас в пропасть 
между платформами. Но вы не можете остано- 
виться ни на секунду, иначе второй блок подни- 
мется очень высоко, и вы окажетесь в ловушке. 
Добравшись до правого края этой пропасти, пры- 
гайте еще на одну платформу-кран, которая со- 
единена с железной плитой, закрывающий вам 
выход с экрана. Стойте на ней до тех пор, пока 
железная плита не поднимется на самый верх, 
и выходите за правый край экрана в 
дверь. 
Седьмой этап. На этом этапе вас 
ожидает бой с Франкенштейном. 
Тактику и стратегию боя с ним чи- 
тайте в разделе «Бой с босса- 
ми». После вашей победы над 
_ ним идите направо и выходите 
за правый край экрана. 
Восьмой этап. В начале эта- 
па разбивайте все свечки и 
собирайте все призы, пос- 
ле чего идите дальше. Вы 
попадете к вращающейся 
гильотине, за которой вас 
атакуютпять механических 
жуков. Уничтожайте их и 
идите дальше, вы попаде- 
текещеодной вращающей- 
ся гильотине. Скорость ее 
вращения довольно высо- 
ка, так что пройти через нее 
можно очень быстро. Идите 
дальше, вы встретите еще 
одну круглую гильотину, вра- 
щающуюся вам навстречу. 
Способ прохождения через 


ЕЕ 


ыы САЗТИЕМАНИА: ВЕОООТНЕЗ Зее ф$ 


нее читайте в разделе «Враги и ловушки». 
После преодоления этой ловушки идите 
направо, разбивайте свечку, подбирайте 
призи выходите за правый край экрана. 
Девятый этап. На этом этапе вы дол- 
жны прыгать по вращающимся по 
кругу платформам. Платформы то 
сходятся, то расходятся, поэтому 
дождитесь, пока промежуток 
между платформами будет 
минимальным, и только тог- 
да прыгайте, иначе свали- 
тесь в пропасть. В начале 
этапа разбивайте все фа- 
келы и собирайте все при- 
зы, после чего идите даль- 
ше. Прыгайте на вращаю- 
щуюся платформу и с нее 
постарайтесь уничтожить 
скелет с кистенем, иначе 
он может сбить вас в про- 
пасть. Уничтожив скелет, 
запрыгивайте на простую 
платформу, с которой 
прыгайте навращающую- 
сяплатформу, нанейунич- 
тожайте скелет с кистенем. Затем уничтожайте 
скелет с кистенем на соседней платформе и 
запрыгивайте на нее. Затем запрыгивайте на 
простую платформу, с которой прыгайте на вра- 
щающуюся платформу. На ней стоит скелет с 
кистенем, за которым будет еще одна вращаю- 
щаяся платформа со скелетом. Уничтожайте этих 
врагов, затем запрыгивайте на простую платфор- 
му, с которой спускайтесь вниз и выходите за 
правый край экрана. 

Десятый этап. Десятый этап на этом уровне яв- 
ляется восстановительным, правда, вас атакуют 
странные механизмы из шестеренок, но их очень 
легко уничтожить. Также вы должны разбить все 
свечи.и собрать все призы (очень рекомендую 
подобрать бутылку с зажигательной смесью), 
после чего идите направо до упора. Вы попадете 
к битве с Механическим монстром. Если вы по- 
гибнете при бое с Механическим монстром, вы 
также попадете на начало десятого этапа. 
Одиннадцатый этап. На этом этапе васожидает 
бой с Механическим монстром. Тактику и страте- 
гию боя с ним читайте в разделе «Бой с босса- 
ми». После вашей победы над этим боссом бери- 
те красный шар, который появится на экране, 
через некоторое время вам восстановят все де- 
ления на шкале здоровья. После подсчета всех 
очковых бонусов вы попадете на пятый уровень. 
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Пятый уровень. Версальский 
дворец, Франция 

Вам предстоит зачистить от всякой нечисти исто- 
рический памятник во Франции. Скелеты на этом 
уровне покраснели и начинают постоянно воз- 
рождаться. Когда вы уничтожаете скелет, его 
кости не исчезают, а падают на землю. Полежав 
немного на земле, кости возрождаются в новый 
скелет, и так без конца. 
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Первый этап. В начале этапа как обычно 
разбивайте все факелы и собирайте 
все призы, после чего идите даль- 
ше. Вы попадете к огромному 
цветку с двумя лианами, унич- 
тожайте их, а затем запрыгнув 
на платформу, и сам цветок. 
Идите дальше, выувидитееще 
один огромный цветок и плат- 
форму с белым огоньком. 
Можно просто пройти под 
платформой, когда огонекна- 
ходитсянаверхуплатформы, 
а можно, запрыгнув на плат- 
форму, уничтожить цветок. 
Далее будет еще один цве- 
токи платформа с огоньком, 
так как цветок очень высоко, 
дождитесь, пока пройдет 
действие пыльцы, и пере- 
прыгивайте через платфор- 
му. Дальше будьте внима- 
тельны!! Как только вы по- 
дойдете к краю фонтана, вас 
попытаются задушитьещене- 
сколько лиан, внезапно по- 
явившись из-под земли. Уничтожайте их и идите 
дальше в фонтан. Как только вода в фонтане 
покраснеет, на вас начнут нападать возрождаю- 
щиеся скелеты, поэтому постарайтесь как можно 
быстрее добраться до правого края фонтана. 
Сразу же за фонтаном вас атакует насекомое, 
которое очень удобно уничтожить с платформы у 
края фонтана. За этим врагом будет платформа, 
за которой висят еще трое древесных насекомых. 
Уничтожив их, разбивайте факел, берите приз и 
выходите за правый край экрана. 
Второй этап. На этом этапе вы непосредственно 
попадете внутрь Версальского дворца. Внутри 
дворца вам следует опасаться, помимо врагов, 
еще и падающих с потолка люстр. В начале этапа 
как обычно разбивайте все свечки и собирайте 
все призы, после чего идите дальше. Там будут 
две люстры и один метатель топоров, на которо- 
го очень удобно сбросить одну из люстр. Идите 
дальше, выувидитееще одну люстру, под которой 
бегает метатель топоров, — сбросьте на него 
люстру или уничтожайте своим оружием. Идите 
дальше, вас атакуют еще два метателя топоров, 
правда, без люстр, уничтожайте их и идите даль- 
ше. Там будет еще одна люстра, за которой вас 
атакуют самурай. и метатель топоров, причем с 
двух сторон. Уничтожив их, разбивайте ‘свечку, 
берите приз и выходите за правый край экрана. 
Третий этап. На этом этапе вам предстоит пройти 
через всего одну комнату, выход из которой охра- 
няют семь голов драконов-скелетов. Уничтожить 
их проще всего, выстрелив из дополнительного 
супероружия, если жеу васего нет, то подходите 
на расстояние удара к головам драконов, присе- 
дайте и бейте нижнюю голову дракона. Когда 
расправитесь со всеми семью головами драко- 
нов-скелетов, выходите за правый край экрана. 
Четвертый этап. На этом этапе вы должны по 
платформам добраться на самый верх и выйти в 
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дверь справа. Выход, находящийся внизу экрана, 
ведет в тупик. Экран на этом этапе не двигается, 
иу вас будет сколько угодно времени для подъе- 
ма. Но по стенам и по платформам ползают 
глаза зла, которые мешают вам подняться. Их 
можно уничтожать, а можно, не обращая на них 
внимания, очень быстро прыгать по платфор- 
мам вверх. Добравшись до верха, выходите за 
правый край экрана. 

Пятый этап. На этом этапе вы попадаете на 
крышу дворца, по которой должны как можно 
быстрее добраться до правого края экрана. 
Походу вашего движения на вас все время будут 
налетать гарпии, которые не будут васатаковать, 
а вместо этого будут сбрасывать на вас каких-то 
мохнатых карликов, которые будут преследовать 
вас по экрану. Просто идите вперед, разбивайте 
все свечки и собирайте все призы, и как только к 
вам приблизится какой-нибудь карлик, бейте его 
и идите дальше. 

Шестой этап. На этом этапе вы должны спустить- 
ся по вращающейся винтовой лестнице до про- 
ема в правой стене. Если же вы упадете насамый 
низ экрана, то вам будет очень трудно снова 
подняться по вращающейся лестнице. По ходу 
вашего движения на васвсе время будутналетать 
скелетные драконы, пытающиеся сбить вас с ле- 
стницы, а на платформах, расположенных вдоль 
стен, находятся головы‘ драконов-скелетов. В на- 
чале этапа как обычно разбивайте все свечки, 
собирайте все призы, после этого уничтожайте 
две головы драконов-скелетов и осторожно начи- 
найте спускаться по лестнице. Немного спустив- 
шись, вы увидите еще одну платформу у стены с 
одной головой дракона-скелета, спускайтесь вниз. 
Далее будет еще одна платформа у стены без 
голов драконов-скелетов, туда вам и надо запрыг- 
нуть. На этой платформе разбивайте все свечки, 
собирайте все призы, после чего и выходите за 
правый край экрана в проем в стене. 

Седьмой этап. В начале этапа как обычно разби- 
вайте все свечки, собирайте все предме- 

ты, после чего вас ожидает бой с 
Рыцарем-призраком. Тактику и 
стратегию боя сним читайте враз- 
деле « Бой с боссами». После 
вашей победы над ним идите 
направо и выходите за правый 
край экрана. 

Восьмой этап. В начале эта- 
па вас сразу же атакуют два 
рыцаря-лучника, уничтожай- 
те их и‘идите дальше. Разби- 
вайте свечку, берите приз и 
идите дальше, вы попадете к 
платформе, по которой ходит 
рыцарь с молотом. Садитесь 
у края платформы, в таком 
положении он не сможет вас 
достать, бейте его по ногам. 
Идите дальше, вы встретите 
еще две платформы, по кото- 
рым ходят рыцари с молота- 
ми. За второй платформой 
вас сразу же атакует рыцарь 
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на колесиках. За этим врагом стоит рыцарь с 
пулеметом, уничтожайте его и идите дальше. Вас 
ожидает битва с двумя духами. Тактику и страте- 
гию боя с ними читайте в разделе «Бой с босса- 
ми». После вашей победы над ними идите на- 
право и выходите за правый край экрана. 

Девятый этап. В начале этапа какобычно разби- 
вайте все свечки и собирайте все призы, после 
чего идите дальше. Спустившись по длинной 
парадной лестнице, вы попадете к битве с При- 
зраком королевы. Тактику и стратегию боя с ней 
читайте в разделе « Бой с боссами». После ва- 
шей победы над этим боссом берите красный 
шар, который появится на экране через некото- 
рое время — вам восстановят все деления на 
шкале здоровья. После подсчета всех очковых 
бонусов вы попадете на шестой уровень. 


Шестой уровень. Замок 


Прозерпина, Англия 


Это последний уровень игры, в конце которого 
вас ожидает схватка с пятью боссами по очере- 
ди. Вероятно, у всякой нечисти в Англии был слет 
по обмену опытом. 


Первый этап. В начале этапа как обычно разби- 
вайте все свечки и собирайте все призы, после 
чего идите по мосту дальше. На вас нападут две 
вороны, за которыми вас атакует голова медузы, 
причем голова медузы будет держаться в углу 
экрана и оттуда обстреливать вас огненными 
шарами. Вы, к счастью, можете отбивать огнен- 
ные шары ударами вашего оружия. Если вы унич- 
тожите одну голову медузы, на ее месте тут же 
появится вторая, так что проще идти вперед и 
отбивать огненные шары. Будьте внимательны!! 
Когда вы подойдете к концу уровня, одна из сек- 
ций моста обвалится, иу вас будет всего несколь- 
ко секунд для того, чтобы спрыгнуть с нее. Выб- 
равшись на твердую почву, выходите за правый 

‚край экрана. 

Второй этап. В начале этапа 
как обычно разбивайте все 
свечки и собирайте все призы, 
после чего идите дальше. Изоб- 
ражение на экране начнет рас- 
плываться в разные стороны, 
что сильно затруднит вам прыж- 
ки через пропасти. Поэтому при 
прыжках ориентируйтесь по но- 
гам вашего персонажа. Перепры- 
гивайте через пропасть, за про- 
пастью вас без перерыва начнут 
атаковать головы медузы Гор- 
гоны. За пропастью разбивай- 
те все свечки и‘собирайте все 
призы, после чего перепрыги- 
вайте через другую яму. За 

этой пропастью разбивайте 
все свечки и собирайте все 
призы, после чего перепры- 
гивайте по платформам че- 
рез большую пропасть. Ког- 
да вы переберетесь на ее 
правый край, экран примет 
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нормальный вид. Спускайтесь по лестнице вниз 
и выходите за правый край экрана в проем в 
стене. 

Третий этап. Это один из самых трудных и непо- 
нятных этапов в игре. Мало того, что весь экран 
перевернут с ног на голову, так еще вашего героя 
не видно. Поэтому узнать. о местоположении ва- 
шего героя очень трудно. Примерно это сделать 
можно по продвижению экрана, или стреляйте из 
дополнительного оружия. Выстрел дополнитель- 
ного оружия проявится на экране на долю секун- 
ды. Также на этом уровне вас атакуют какие-то 
враги или ловушки, узнать о столкновении с кото- 
рыми можно только по уменьшающимся пунктам 
на шкале здоровья. Поэтому из-за отсутствия ори- 
ентиров довольно трудно написать прохождение 
для этого этапа, могу только указать примерное 
направление движения. В начале этапа доволь- 
но долго шел направо до платформы слестницей, 
затем вниз, вероятно, спускался по этой лестни- 
це. Затем три раза прыгнул вправо по маленьким 
платформам, после чего опять пошел вниз. После 
этого сделал шагвправо и прыгнул, послечегошел 
направо, пока не вышел за край экрана. На про- 
тяжении этого пути моего героя несколько раз 
стукнули, причем непонятно, кто, так что лучше, 
чтобы у вас было больше половины делений на 
шкале здоровья. 

Четвертый этап. На этом этапе вы долго невстре- 
тите никаких врагов, ловушек и пропастей. Только 
в конце этапа вас атакуют Мертвые рыцари, кото- 
рые до этого были боссами, но их очень легко 
уничтожить с одного удара. Правда, рыцари очень 
быстро бегут на вас по экрану и вам надо быть 
очень внимательным, чтобы вовремя их ударить. 
Также вы должны разбить все свечи и собрать все 
предметы, после чего идите направо до упора и 
выходите за правый край экрана. 

Пятый этап. Пятый этап на этом уровне является 
восстановительным, - вас никто не атакует, и вы 
просто должны разбить все свечи, собрать все 
предметы, после чего идите направо и поднимай- 
тесь вверх по лестнице. Главное - не свалиться с 
лестницы в пропасть. Вы попадете к битве со 
Смертью. Если вы погибнете при бое со Смертью, 
вы также попадете на начало пятого этапа. 
Шестой этап. В начале этапа как обычно разби- 
вайте все свечки и собирайте все призы, после 
чего идите дальше. Поднявшись по лестнице, вы 
попадете на новый этап, на котором вас ожидает 
бой со Смертью. Тактику и стратегию боя с ней 
читайте в разделе «Бой с боссами». После вашей 
победы над ней идите направо и выходите за 
правый край экрана. 

Седьмой этап. Седьмой этап на этом уровне 
также является восстановительным - вас никто 
не атакует, и вы просто должны разбить все 
свечи, собрать все предметы, после чего идите 
направо и поднимайтесь вверх по лестнице. Глав- 
ное - не свалиться с лестницы в пропасть. Под- 
нявшись по лестнице, вы попадете на новый 
этап, на котором вас ожидает бой со Злой вол- 
шебницей. Если вы погибнете при бое со Злой 
волшебницей, вы также попадете наначало седь- 
мого этапа. 
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Восьмой этап. В начале этапа как обычно разби- 
вайте все свечки и собирайте все призы, после 
чего идите дальше. Вас ожидает бой со Злой 
волшебницей. Тактику и стратегию боя с ним 
читайте в разделе « Бой с боссами». После ва- 
шей победы над ней идите направо и выходите за 
правый край экрана. 

Девятый этап. Девятый этап на этом уровне так- 
же является восстановительным - вас никто не 
атакует, и вы просто должны разбить все свечи, 
собрать все предметы, после чего идите направо 
и выходите за правый край экрана. 

Десятый этап. Десятый этап на этом уровне так- 
же является восстановительным - вас никто не 
атакует, и вы просто должны разбить все свечи, 
собрать все предметы, после чего идите направо 
и поднимайтесь вверх по лестнице. Главное — не 
свалиться с лестницы в пропасть. Поднявшись 
по лестнице, вы попадете на новый этап, на 
котором вас ожидает бой с Дракулой, а затем с 
Демоном. Если вы погибнете при бое с Дракулой 
или с Демоном, вы также попадете на начало 
десятого этапа. 

Одиннадцатый этап. В начале этапа как обычно 
разбивайте все свечки и собирайте все предме- 
ты, после чего идите дальше. Вас ожидает бой с 
Дракулой. Тактику и стратегию боя сним читайте 
в разделе «Бой с боссами». После вашей победы 
над ним просто стойте и ждите, пока после не- 
большого светопредставления вас не перекинут 
в какое-то параллельное измерение, где на вас 
сразу же нападет Демон. Тактику и стратегию боя 
с ним читайте в разделе «Бой с боссами». После 
вашей победы над этим боссом берите красный 
шар, который появится на экране, через некото- 
рое время вам восстановят все деления на шка- 
ле здоровья. После подсчета всех очковых бону- 
сов можете отдыхать и смотреть финальный 
ролик игры, за которым вас ожидает еще один 
мультипликационный ролик с парадом особо 
злобных монстров. Вы в очередной раз спасли 
все человечество от угрозы истребления злоб- 
ными монстрами. 

Сопдга ай оп$!!! Поздравляем!!! Кстати, если 
вы играли, какия, на уровне сложности «Могта!», 
вам предложат пройти игру еще раз, но уже на 
уровне сложности «Ехрец». В меню «Ор#йоп$» 
теперь вы сможете выбрать новый уровень слож- 
ности игры: «Ехрей» — высокий уровень сложно- 
сти игры. 


Пароли дая уровней 


В этой игре довольно неудобный способ ведения 
паролей, вы должны заполнять таблицу в опре- 
деленном порядке различными символами. 
Хорошоещето, что символов всеготри, атаблица 
не очень большая. Выбрав эту опцию в стартовом 
меню, вы попадете к экрану ввода паролей. Вы 
увидитетаблицу 4х4 состоящую изклеточек. Ввер- 
ху таблицы расположена полоска с символами, 
которыми вы должны заполнять таблицу. Выби- 
райте нужный символ, перемещая рамку кноп- 
ками ВПРАВО и ВЛЕВО, а печатайте нужный 
символ кнопкой «А». 
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РЕЗЕКТ ЭТМШИАЕ 


УДАР В ПУСТЫНЕ 


Посреди раскаленных ближневосточных пустныь коварный диктатор готовится раз- 
вязать Третью (и последнюю) мировую войну. Цивилизованное человечество в панике, 
оно ничего неможет поделать. Вся надежда только навас-—пилота боевого вертолета, 
супергероя, которому в одиночку предстоит выполнить совершенно невополнимые 
задания. Эта игра открывает серию культовых «вертолетных» игр. 


Предыстория 


Надеюсь, в вашей памяти еще свежа небольшая 
разборка между американцами и Саддамом 
Хуссейном, разгоревшаяся зимой 91 года, - так 
называемая «Буря в пустыне». Войска Ирака, не 
встречая практически никакого сопротивления, 
заняли Кувейт сего богатыми нефтяными место- 
рождениями. Этот факт, конечно, не могне встре- 
вожить так называемое прогрессивное челове- 
чество. Прогрессивному человечеству очень нуж- 
на нефть. Но вместо того, чтобы назвать вещи 
своими именами и честно сказать про баналь- 
ные экономические интересы, страны Запада, 
как всегда, подняли крик о «попранных правах 
человека», используя стандартный набор про- 
пагандистской бредятины (не остались в сторо- 
не и отечественные средства массовой инфор- 
мации -— в «Комсомольской правде», например, 
появилась красочная статья про любимое раз- 
влечение Саддама - растворение в бассейне с 
кислотой местных диссидентов). Попранные 
права человека необходимо защищать силой 
оружия, и к берегам Персидского залива устре- 
милась огромная армия американцев и их союз- 
ников. Уничтожение иракской системы ПВО и 
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сети аэродромов, массированные бомбардиров- 
ки военных объектов и прилегающих кним жилых 
кварталов обеспечили успех операции - кувейт- 
ская нефть была спасена. Вполне обоснованно 
опасаясь второго Вьетнама, американцы огра- 
ничились захватом Кувейта и не стали вторгаться 
на территорию Ирака. Война закончилась в ре- 
кордно короткие сроки. 

Естественно, такое событие, как «Буря в пусты- 
не», не могло не привлечь внимания создателей 
компьютерных игр. И их вполне можно понять — 
холодная война с Советским Союзом закончи- 
лась победой Америки, воевать вроде как не с 
кем, где же еще искать врагов, кроме как не на 
Ближнем Востоке. Одной из самых популярных 
игр, посвященных этой тематике, стал Безе“ 
З4иКе — своеобразная смесь авиационного си- 
мулятора и «шутера» (авиационной стреляки). 
Эта игра стала одним из суперхитов на Ат ща, 
Зедаи $МЕ$ и, конечно, подобно многим «амиж- 
ным» и телеприставочным суперхитам. 

Из красочной заставочки мы узнаем, что в одной 
из стран на ‘берегах Средиземного моря правит 
коварный и жестокий диктатор Килбала (о том, 
кто послужил его прототипом, догадаться не- 
сложно). Заветная мечта Килбалы — уничтоже- 
ние Западного мира. Как легко догадаться, Кил- 
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бала прилагает максимум усилий для того, чтобы 
мечты стали реальностью — состоящие у него на 
службе безумные ученые неустанно трудятся над 
созданием химического и атомного оружия, по- 
среди пустыни притаились пусковые шахты бал- 
листических ракет. Еще немного, и весь этот раз- 
рушительный потенциал будет приведен в дей- 
ствие — начнется Третья Мировая война. Попыт- 
ки вразумить Килбалу с использованием циви- 
лизованных дипломатических средств заранее 
обречены на провал. Послать армию в Персид- 
ский залив? Онаеще не успеет доплыть до места 
дислокации, а баллистические ракеты уже устре- 
мятся к городам Европы и Америки. Нанесение 
упреждающего ядерного удара невозможно все 
по тем же причинам. 

Деликатное положение, не правда ли? И прези- 
дент Соединенных Штатов Америки находитедин- 
ственно правильное решение -— поручает лично 
вам разобраться с Килбалой, его вооруженными 
силами и военно-промышленным комплексом. 
Безе“ ${7Ке переносит вас в раскаленные ара- 
вийские пески. Вам придется взять на себя уп- 
равление боевым вертолетом, лететь над барха- 
нами, оставляя за собой руины военных заводов, 
электростанций, казарм, оплавленные остовы 
военной техники, не говоря уж о бесчисленных 
трупах солдат, искать в этом океане песка аме- 
риканских. солдат и заблудившихся секретных 
агентов, освобождать военнопленных. Не гово- 
ря уж о том, что вам придется брать в плен 
вражеских офицеров, безумных ученых, создаю- 
щих химическое оружие (плененные безумные 
ученые будут создавать оружие массового унич- 
тожения не для ближневосточного диктатора, а 
для армий цивилизованных стран). 


. Концепция игры имеет много элементов, прису- 


щих серьезным авиационным симуляторам — 
четкую последовательность миссий и жестко 
лимитированное количество горючего и боепри- 
пасов — вы не должны просто лететь и крушить 
все, что окажется в пределах дальности выстре- 
ла. Нет, вы должны уничтожать только то, что 
приказано, и в строго определенной последова- 
тельности. Конечно, можно проявлять инициа- 
тиву, но помните — убивая всех без разбора, вы 
почти наверняка завалите задание (если рань- 
шеназавалятвасураганным огнем средств ПВО). 
К тому же, если вы не будете снимать пальца с 
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клавиш, управляющих огнем, у вас очень быстро 
кончатся боеприпасы, и вы станете легкой добы- 
чей врага. Но вот по типу графики игра больше 
похожа на чисто аркадные стреляки — вы смотри- 
те на бескрайние пустыни не из кабины своего 
вертолета, а со стороны - сверху и сбоку (изомет- 
рическая проекция). 

Вообще, самое важное в игре — научиться быстро 
и правильно маневрировать, полностью реали- 
зуя заложенный в вашей машине потенциал. 
Опытный пилот, освоив хитрые маневры, быст- 
рые повороты и разные методы движения, полу- 
чает в бою намного меньше повреждений. Хоро- 
ший совет — постоянно двигайтесь, не зависайте 
на одном месте. Неподвижный вертолет гораздо 
проще подстрелить, нежели стремительно пе- 
редвигающийся. Вы готовы к спасению западной 
цивилизации? Ну что же, тогда вперед. 


Маш Мепи 
(Главное меню) 


Споо5е Уоиг Со-РИЙоё. Выбери 


напарника 


Управлять боевым вертолетом в одиночку - за- 
дача непростая даже для такого профессиона- 
ла, как вы. Такчто позаботьтесь о выборе напар- 
ника. От того, кто будет находиться в одной каби- 
не с вами, зависит многое. Одни пилоты - вели- 
колепные стрелки, другие лучше управляются с 
лебедкой, поднимая с земли полезные грузы 
или отлавливая на земле солдат противника. Как 
легко догадаться, идеального напарника, кото- 
рый одинаково хорошо справлялся бы сразу со 
всеми задачами, вам не найти - у каждого есть 
свои слабые и сильные стороны. 


Лейтенант Ксавлер Томас (Х-Мап) — за спиной 
этого пилота долгий срок службы в спецназе. 
Великолепно справляется с выуживанием с зем- 
ли людей и полезных предметов. Основной не- 
достаток — редкостный мазила. Меткость и куч- 
ность его стрельбы в скором времени заставят вас 
предположить, что он страдает косоглазием или 
еще каким-нибудь дефектом зрения. 
ЛейтенантКрис Тинмари(Австралийка)—облада- 
ет стальными нервами. В недалеком прошлом 
чемпион Австралии по конному спорту. Одинаково 
хорошо управляется и с лебедкой, и с пулеметом. 
Но «хорошо» — это еще не значит «идеально». 
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Лейтенант Карлос Вальдес (Джейк) — лучший 
напарник, какого только можно пожелать. Един- 
ственный недостаток заключается в том, что он 
числится в пропавших без вести — его вертолет 
был сбит над пустыней. Если спасете его, вам 
сразу бросится в глаза то, как возросла точность 
огня бортового оружия. 

Лейтенант Дэйв Эрик (Мистер Д) — пилот, не 
ведающий страха, страдает хроническим отсут- 
ствием инстинкта самосохранения. В горячке 
боя часто впадает в состояние неконтролируе- 
мой ярости и открывает огонь во всех направле- 
ниях (причем совсем не обязательно по против- 
нику). С лебедкой обращается тоже слишком 
эмоционально и вполне может ее заклинить. 
Лейтенант Кейт Майклс (Охотник) — превосход- 
ный стрелок. Стрелять научился еще в раннем 
детстве — ведь он рос на ранчо своего отца, 
известного конгрессмена. 


Сопйаиге Чаше ОрНоп$ 
(Настроечное меню) 


Оейпе Кеу$ — расставьте значения управляющих 
клавиш джойстика. 

«» — клавиши, управляющие движением, влево, 
вправо, вперед и назад | 

пк — возможность двигаться боком — смещать- 
ся вправо или влево, уклоняясь от вражеского 
огня. По умолчанию Х (не забывайте помимо 


этой клавиши нажимать на клавиши « 3). 


Сип — огонь из крупнокалиберного пулемета. По 
умолчанию С. Пулемет, конечно, не обладает 
большой разрушительной силой, но обладает 
таким достоинством, как огромный боекомплект. 
Так что на эту клавишу вам придется нажимать 
очень часто. 

Нуага — огонь ракетами «Гидра». По умолчанию 
В. Убойная сила этих ракет также оставляет же- 
лать лучшего, но зато, опять-таки, их очень мно- 
го. На территории, куда выпадают осадки из этих 
ракет, лучше не находиться. 

Не!Яге — огонь ракетами «Хелфайр» (Адское пла- 
мя). По умолчанию А. Название этого вида боеп- 
рипасов говорит само за себя. Как можно реже 
нажимайте на эту клавишу. «Адского пламени» в 
вашем распоряжении не так много, но малое 
количество с лихвой компенсируется качеством. 
Еп{ег Раз$\М/ога — не хотите начинать все снача- 
ла, введите пароль нужного вам уровня. 

За Сатра!дп — приступить к выполнению ва- 
шего боевого задания. 


10 миумох = БовОДе2. 
Режим Карты 


Итак, вы взлетели с палубы фрегата и устреми- 
лись к берегу. Перед вами встает закономерный 
вопрос: «Что делать? - куда лететь, в кого стре- 
лять?». На игровом экране вы видите только 
свой вертолет, пески, взрывающуюся технику 
противника, рушащиеся здания, умирающихвра- 
гов. Никакой информации ни о состоянии вашего 
вертолета, ни о ваших боевых заданиях вы здесь 
не почерпнете. Для того чтобы узнать, как обсто- 
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ят у вас дела, где вы находитесь, и куда именно 
вам лететь, нажмите ЗТАКТ, и вы перейдете в 
режим карты. 

Большую часть экрана занимает непосредствен- 
но карта, из нее вы можете узнать собственное 
местонахождение, а также наиболее интересую- 
щего вас объекта и тех или иных видов врагов. 
Надпись над картой означает название объекта, 
расположение которого в данный момент нахо- 
дится на ней. При помощи стрелок «= - вы сможе- 
те посмотреть расположение практически всех 
интересующих вас объектов. 

Верхнюю часть экрана занимает информация о 
состоянии вашего боезапаса: 

НеНйге (Ракеты «Адское пламя») — в начале 
игры 8 штук. 

Нудгаз (Ракеты «Гидра») — в начале игры 38 
штук. 

Сип (патроны к пулемету) - в начале игры 1178 
патронов (авиационные пулеметы отличаются 
очень высокой скорострельностью и очень быс- 
тро расходуют боекомплект, но пулемет в этой 
игре стреляет, никуда не торопясь, такчто патро- 
нов хватит надолго). 

В правой части экрана находится информация о 
техническом состоянии вашего вертолета. 

Рие! — горючее (в начале игры 100 условных еди- 
ниц). Что это такое, и для чего это нужно, надеюсь, 
объяснять не надо. Горючее не кончается, когда 
вы летите около фрегата (в приставочных версиях 
оно вообще не кончалось над морем). Если горю- 
чее кончилось, вам предстоит полюбоваться жи- 
вописным зрелищем падающего на раскаленные 
пески и взрывающегося вертолета. : 
Агтог — броня (в начале игры 600 условных еди- 
ниц). Аналог здоровья персонажа в других аркад- 
ных играх. Когда этот параметр станет равен 
нулю, вам опять-таки придется смотреть на жи- 
вописный взрыв. 

Гоа — количество пассажиров на борту — подо- 
бранных американских солдат, освобожденных 
военнопленных и политзаключенных, взятых в 
плен врагов ит. п. Всего набортвлезаетне больше 
6 человек. За каждого пассажира, высаженного 
на вашей базе, дается 100 единиц брони. 

Нуе$ — количество жизней (вначале игры ихтри). 
С каждой новой смертью все параметры вашего 
вертолета (броня, горючее, боекомплект) вос- 
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станавливаются до максимальных значений, а 
вот количество пассажиров остается прежним — 
они благополучно переживают падение верто- 
лета с последующим взрывом. 

В левой части экрана находятся две очень полез- 
ных клавиши, с помощью которых вы сможете 
почерпнуть массу дополнительной информации. 
Мт5 топ — при помощи этой клавиши вы сможете 
узнать многое о внешнем виде и назначении того 
или иного объекта — военных заводов, радаров, 
техники и т. п. Вместо карты появляется изобра- 
жение того, что вас интересует, и небольшое 
пояснение о том, что это такое и с чем его едят. 
Например, если вам показывают военный за- 
вод, вам популярно объяснят, что он выпускает и 
почему его уничтожение является благом для 
всего цивилизованного сообщества. 

З4аи$ — информация о выполнении боевых за- 
даний. Если какой-то стратегически важный 
объект по каким-то причинам до сих пор не раз- 
рушен, то напротив его названия стоит багровая 
надпись Ас®уе (действующий), ивы должны при- 
ложить максимум усилий для того, чтобы над- 
пись сменились на Оез{гоуед (разрушен). Если 
секретный агент или группа военнопленных до 
сих пор не найдены, то напротив них стоит над- 
пись 10$* (Потеряны). 

В нижней части экрана вы увидите слово $соге, 
рядом с которым расположено число, стреми- 
тельно растущее по мере выполнения вами бо- 
евых заданий. Это очки, они начисляются за 
каждого уничтоженного врага, за каждое ликви- 
дированное здание и боевую машину. Практи- 
ческого значения очки не имеют, просто льстят 
вашему самолюбию, вот и все. 

Помимо объектов боевых заданий (разумеется, 
на разных уровнях объекты разные) и техники 
врага (состав которой тоже меняется от уровня к 
уровню), на карте вы всегда можете найти распо- 
ложение сверхполезных предметов. 
Рие!Огит$ — бочки стопливом (восстанавливают 
запас горючего до максимума). 
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Атто Сгаез — ящики с боеприпасами (вос- 
станавливают до максимума боезапас). 

Расположение других жизненно важных в самом 
прямом смысле слова предметов — жизней (ко- 


-робка с нарисованным на ней крестом) и брони 


(стальной ящик) на карте не указывается, вам 
придется искать их самостоятельно (вообще с 
броней довольно забавная ситуация -—представь- 
те, как прямо в полете экипаж вертолета меняет 
поврежденные листы брони). 

Гапай19 2опе — предметом не является. Просто 
посадочная площадка, охраняемая американс- 
кими солдатами. Легко узнаваема по наличию 
американского флага. Именно сюда вам придет- 
ся свозить подобранных в ходе операции людей. 
Здесь в начале каждого уровня, как правило, 
лежат полезные предметы. Уничтожать поса- 
дочную площадку крайне не рекомендуется. Если 
вы ограничитесь уничтожением флагштока со 
звездно-полосатым флагом, дело закончится 
появлением надписи 4$ Е!ад Оез{гоуеа (Уничто- 
жен флаг США), авконце миссии свасснимуткучу 
очков. Но если вы уничтожите солдат и технику, 
охраняющих посадочную площадку, можете сме- 
ло выходить из игры - на экране появится над- 
пись Кеигпт {о Епдае ! (Возвращайся на фрегат! 
Немедленно!...!). Ну, ана фрегате вашемугерою, 
несомненно, устроят теплую встречу. 

МПА - американские солдаты, числящиеся про- 
павшими без вести (но компьютер почему-то 
знает, где эти пропавшие без вести находятся). 
Спасать их далеко не обязательно, но, во-пер- 
вых, жалко ведь этих парней, умирающих отголо- 
да и жажды, окруженных раскаленными песка- 
мии злобными врагами. А во-вторых, даже если 
вам абсолютно не свойственна жалость и прочие 
эмоции, не забудьте, что за каждого человека 
дается сто единиц брони, да иктому же любой из 
спасенных может оказаться тем самым поте- 
рянным пилотом. Если вы по ошибке или из 
чувства жалости уничтожите кого-нибудь из этих 
бедолаг, ничего страшного не произойдет - по- 
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явится надпись о том, что уничтожили своего 
(Егеп у Тгоореп Оез{гоуе9), а по завершении 
задания с вас снимут солидное число очков. 


Поиск предметов 
и аюдей 


Если предмет или человек спокойно лежит или 
(в случае с людьми) слоняется взад- вперед, на 
открытой местности ваша задача просто состоит 
в том, чтобы подлететь к тому, что вы хотите 
подобрать, и вертолет (а вернее, ваш напарник) 
сам выпустит или лебедку, которой подцепит 
предмет, или лестницу, за которую ухватится че- 
ловек. Если человек является врагом, то за ним 


‚ спустится ваш второй пилот и пленитего, насиль- 


но затащив на борт вертолета. 

Если предмет или человек находятся внутри зда- 
ний, вам не остается ничего другого, кроме как 
разрушить эти здания прицельным огнем. Луч- 
шая тактика — крошить все здания подряд, во 
многих из них находятся предметы, не отмечен- 
ные на карте. Уничтожению могут быть подвер- 
гнуты и скалы, и даже песчаные барханы. Напри- 
мер, на втором уровне вы можете найти на месте 
уничтоженной скалы бочки с топливом (каким 
образом они туда попали?!). 

Правда, время от времени на экране будет появ- 
ляться загадочная, необъяснимая надпись 
С№МТап Вийатад Оез{гоуеа (уничтожено граждан- 
ское здание). За уничтожение гражданских зда- 
ний в конце уровня тоже снимаются очки. С каких 
это пор американцы стали печься о гражданских 
зданиях (особенно о жилых домах Хиросимы, 
Дрездена, Гамбурга, Ханоя ит. д. — список можно 
продолжать долго)? 

Конечно, сначала возникает легкое недоумение, 
когда видишь благополучно пережившие разры- 
вы «Гидр» и «Хелфайров» ящики со снарядами, 
валяющиеся посреди оплавленных воронок или 
остатков фундаментов. Но к подобным несооб- 
разностям быстро привыкаешь, тем более, что 
повторное попадание все-таки уничтожит полез- 
ные предметы, но вот способ освобождения во- 
еннопленных путем нанесения ракетных ударов 
не перестает удивлять до конца игры. 

Очень часто на месте уничтоженных объектов 
появляются не только полезные предметы, но и 
вражеские солдаты со «стингерами», так что 
будьте предельно аккуратны — постарайтесь 
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уничтожить врагов, не задев при этом полезные 
предметы. 


Прохождение 


Уровень 1. Аш 5пирепогиу 


(Превосходство в воздухе) 


Как и в реальной операции, в Персидском зали- 
ве первоочередная задача — добиться превос- 
ходства в воздухе. Достичь этой цели довольно- 
таки просто — всего-то лишь надо уничтожить 
радары, аэродромы, командные центры и элек- 
тростанцию. Задача, вполне. достойная такого 
крутого пилота, как вы. ' 


Вы взлетаете с палубы фрегата и устремляетесь 
к берегу. Вскоре на экране появляется надпись 
\М№еароп АгтеЧ (Оружие активировано) —вблизи 
фрегата оружие не действует, дабы увасне было 
соблазна попытаться разнести его вдребезги. 
Вообще-то мы нашли способ обойти этот запрет, 
но, всадив в несчастный корабль весь боекомп- 
лект, убедились в его полной неуязвимости, а вот 
в приставочных версиях уничтожить фрегат все- 
таки можно. Но, может быть, вам повезет боль- 
ше - для того, чтобы открыть огонь по фрегату, 
быстро подлетайте к границе, на которой выклю- 
чается оружие, ивыпускайте ракеты —они успеют 
долететь до фрегата. Из пулемета стрелять по- 
добным образом сложновато, но при известной 
сноровке во фрегат можно всадить и весь бое- 
комплект пулемета. 

Теперь самое время перейти в режим карты и 
выяснить, что ждет вас на этих не слишком гос- 
теприимных берегах. Но прежде чем говорить о 
ваших боевых миссиях, расскажем о врагах, охра- 
няющих вражеские объекты. 

МЗУБА -— легко бронированная зенитная само- 
ходка. Вооружена скорострельной пушкой ка- 
либра 20 мм. В реальной жизни 20 мм пушки — 
страшное средство борьбы с вертолетами, но в 
этой игре серьезную опасность представляет 
лишь перекрестный огонь нескольких таких бро- 
невиков. Бронирование - 100 условных единиц. 
Силавыстрела- 25 условныхединиц. Легко унич- 
тожаются даже из пулемета. Вы можете с помо- 
щью этих броневиков уничтожать здания, не рас- 
ходуя боеприпасы. Если экипаж броневика ви- 
дит вас, но вы находитесь за зданием, наличие 
здания ничуть не смутит экипаж самоходки — 
целясь в вас, они будут лупить по стенам. Подож- 
дите, пока броневик расправится с постройкой, 
а потом не спеша уничтожьте его ракетами. 
Кар!ег ЗАМ — Стационарные пусковые установки 
зенитных ракет. Представляют куда более серь- 
езную угрозу. Но и ваш вертолет также представ- 
ляет серьезную угрозу для них — пусковая уста- 
новка неподвижна и долго перезаряжается. 
Бронирование - 75 условных единиц. 

Сила выстрела -— 100 условных единиц. 

ААА — обыкновенная зенитка. Очень опасна из- 
за своей скорострельности. Если у вас мало ра- 
кет, в сектор, простреливаемый такой вот зенит- 
кой, лучше не залетать. Бронирование — 100 
условных единиц. 
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Сила выстрела - 20 условных единиц. 

Кроме того, вам будут попадаться еще и пехотин- 
цы, вооруженные крупнокалиберными пулеме- 
тами и «стингерами». Этих пехотинцев остается 
только пожалеть, хотя толпа этих ребят и может 
создать для вас серьезные проблемы. 

Теперь самое время перейти к боевым мисси- 
ям. 

Кадаг $Нез — радары дальнего обнаружения. 
Стоят почти у самого берега, слабо защищены и 
представляют собой легкую добычу. Уничтожить 
их в первую очередь необходимо еще и потому, 
что ваш вертолет прекрасно виден на этих рада- 
рах (хотя низко летящий вертолет очень сложно 
засечь такими вот дальними радарами). После 
того, как вами уничтожены два радара, присту- 
пайте к выполнению следующего этапа задания. 
Ро\мег З{айоп — электростанция. Вырабатывает 
ток для аэропортов и командных пунктов. Охра- 
няется целой толпой солдат со «стингерами». 
Чтобы избежать перекрестного заградительно- 
го огня, лучше всего залететь с незащищенной 
стороны. Электростанцию (при условии, что вам 
не мешают ее защитники) можно уничтожить и 
пулеметным огнем, но в этом случае стрелять 
придется долго, т. к. пулемет не вполне предназ- 
начен для уничтожения толстых бетонных стен 
(обратите внимание на сохранившие горизон- 
тальное положение высоковольтные провода, 
оставшиеся после уничтожения электростанции). 
А!пЙе!4$ — аэродромы. Неплохо охраняются зе- 
нитками и ракетными установками. Но уничто- 
жить зенитчиков не так уж и сложно — главное, 
маневрируйте, стараясь не угодить под перекре- 
стный огонь. Ну, а затем вам придется истратить 
изрядное количество боеприпасов, уничтожая на 
аэродромах все, что поддается уничтожению -— 
ангары, самолеты, диспетчерские вышки. На ме- 
сте некоторых уничтоженных построек будут оста- 
ваться «стингерщики» — так что будьте внима- 
тельны. Подлежащих уничтожению аэродромов 
два, но расположены они недалеко друг от друга. 
Соттапа Сеп\ге — командные центры, коорди- 
нирующие действия ПВО. Хорошо охраняются, 
да и ктому же их строили явно с учетом предпо- 
лагаемых бомбардировок американской авиа- 
ции. Уничтожением этих зданий ваша задача не 
исчерпывается — вам необходимо еще и пленить 
хотя бы одного из вражеских офицеров. Пленник 
расскажет вам о местонахождении секретного 
агента, располагающего информацией о состоя- 
нии ядерного потенциала диктатора. Так что не 
спешите убивать всех, кто выскакивает из руин 
командных центров. Но командных центров два, 
один вы можете уничтожить вместе с персона- 
лом, но при ликвидации второго будьте более 
аккуратны. Пока вы не располагаете информа- 
цией о потерянном агенте, вы не сможете отыс- 
кать его расположение, но как только пленник 
пойман и раскололся — необходимая точка сразу 
же появляется на карте. 

Зесге{ и{е!Шдепсе Адеп{- секретный агент. Агент 
прячется в бункере, замаскированном под обык- 
новенный дом. Найти этот бункер вы можете и 
случайным образом, круша все постройки под- 


ЫЕЫЕЫЕЬРЬЕЬЫ В ду РРРЕЕЕЬЕЬЕЬЬЬ 


ряд. Но пока вы не выполнили четвертый пункт 
задания, никакого агента вы не увидите, просто 
будете заранее знать, где он находится. Конеч- 
но, такую ценную вещь как секретный агент 
никто вам добровольно не отдаст. Будьте готовы 
к серьезному сопротивлению. Главное — под 
горячую руку не пристрелите самого агента, кото- 
рый вылезет из бункера, когда на поверхности 
станет поспокойнее. 

Если агент пал от вашей руки - задание провале- 
но, самое время возвращаться на фрегат, полу- 
чать нагоняй от начальства. Ну, а если агент 
благополучно оказался на борту целым и невре- 
димым, вам тоже придется возвращаться на 
фрегат, но уже победителем. 


Уровень 2. $СОО Ви$ег 


(Охота за СКАД’ами) 

Пароль: СММЗУММР 

Убедившись, что вы вполне соответствуете своей 
репутации непревзойденного пилота, началь- 
ство поручает вам более серьезные задания. 
Секретный агент сообщил вашему командова- 
нию о местонахождении пусковых шахт баллис- 
тических ракет, фабрик по производству хими- 
ческого оружия. Теперь ваша задача — стереть 


все это с лица земли. Кроме того, вам предстоит . 


побеспокоиться о мобильных пусковых комп- 
лексах ракет малой дальности СКАД, выпускав- 
шихся в Советском Союзе в далекие 60-е годы. 
После того, как они были сняты с вооружения и 
заменены более совершенными ракетами, их 
стали продавать в страны третьего мира. Имен- 
но с такими ракетами, представлявшими собой 


позавчерашний день отечественной ракетной ` 


техники, успешно боролись американские про- 
тиворакетные комплексы «Пэтриот» во время 
«Бури в пустыне». Но создатели игры не рассчи- 
тывают на хваленые «Пэтриоты», они делают 
ставку на вас. 


Если вы думаете, что ваша задача на этом уровне 
заключается лишь в уничтожении ракетно-ядер- 
но-химического потенциала Килбалы, вы глубо- 
ко заблуждаетесь. Ваша задача -— спасти мест- 
ных диссидентов, предателей национальных 
интересов своей страны, `по каким-то причинам 
не убитых, а заточенных Килбалой в тюрьмы. Ну, 
а в самом конце уровня вам предстоит еще и 
уничтожить великолепно охраняемый концла- 
герь, куда заточены американские военноплен- 
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ные (уничтожив бараки, вы их освободите, и вам 
останется только их подобрать). 

Но вначале, как всегда, о новых разновидностях 
вражеской техники, которые добавятся к уже 
известным. 

725$ — эта аббревиатура расшифровывается как 
«Зенитная Самоходная Установка». Очевидно, 
перед вами советская зенитная самоходка «Шил- 
ка», принятая на вооружение в 60-е годы и до сих 


пор остающаяся весьма эффективным сред- 


ством борьбы со всем, что имеет наглость летать 
в пределах досягаемости огня этой машины`- 
будь то истребитель, пассажирский лайнер или 
боевой вертолет. По своим характеристикам она 
ничуть не уступает современным западным зе- 
нитным комплексам. «Шилку» превосходят толь- 
ко более поздние советские зенитные самоход- 
ки «Тор», вообще не имеющие аналогов в мире. 
Эффективные радары, ракеты класса «Земля- 
воздух», счетверенные стволы 20 мм пушек, спо- 
собные выпускать в воздух несколько килограм- 
мов стали и взрывчатки в секунду, делают «Шил- 
ку» непревзойденным убийцей вертолетов —мас- 
сированный огонь по низко летящему вертолету 
оставит от него лишь оплавленные винты. 
Создатели игры слегка недооценивают технику 
советского производства, но при всей недооцен- 
ке соперник перед вами страшный, не жалейте на 
него «Хэлфайры». Ну, а если эти ракеты у вас 
кончились, самым благоразумным будет смыть- 
ся подальше и поискать боеприпасы. Если вы 
начнете планомерно охотиться за ЗСУ и уничто- 
жите их все, не радуйтесь раньше времени — 
приедут новые. Остальные виды вражеской тех- 
ники вы уже видели инаучились сними бороться... 
Что же вам предстоит уничтожать на этом уровне? 
Кадаг$Ке$. Снова радары. Если вы не уничтожи- 
те их, вам не будет покоя от вражеских броневи- 
кови «Шилок». Охраняются радары почти также, 
как и на первом уровне (при условии, что на 
помощь зенитчикам не подъехали ЗСУ, а они 
подъедут обязательно, если вы будете долго 
возиться). 
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ай Вгеак. Дословно этот пункт задания перево- 
дится как «расколоть тюрьму». Действительно, 
вам придется колоть тюрьмы как орехи, чтобы 
выпустить на волю политических узников. Тюрьмы 
неплохо охраняются, в том числе и «стингерщика- 
ми», расположившимися на крыше. В горячке боя 
вполне можно уничтожить парочку узников (в кон- 
це концов, таких ресурсов, как «борцы за права 
человека», полным- полно в каждой стране), за это 
вам, как всегда, снимут очки, но поголовное уничто- 
жение политзаключенных не рекомендуется. Во- 
первых, не так поймет мировое сообщество, а во- 
вторых, уровень придется проходить заново. 
Ро\мег З{айоп. Еще одна электростанция, на этот 
раз обеспечивающая электроэнергией завод по 
выпуску химического оружия. Проходя первый 
уровень, вы уже выработали тактику борьбы с 
электростанциями, такчто примените ее на прак- 
тике еще раз. 

Спептса! ММеароп Р!ап*. Фабрика по выпуску хи- 
мического оружия и прилегающие к ней склады 
готовой продукции. Неплохо охраняются. На под- 
могу защитникам в любой момент могут подо- 
спеть «Шилки», такчто спешите и не задумывай- 
тесь о том, как скажется на экологической обста- 
новке прилегающих районов уничтожение этих 
складов и фабрики. И не забудьте пленить вра- 
жеских ученых (они находятся в маленьких уют- 
ных лабораториях, которые легко узнать по рас- 
положенным рядом вражеским флагам). Каж- 
дый из пленников расскажет вам о местонахож- 
дении одного из СКАД’ов. 

$СУО-вам предстоит вплотную заняться уничто- 
жением мобильных ракетных комплексов СКАД. 
Как мы вам уже говорили, об их местонахожде- 
нии вам могут рассказать плененные вражеские 
научные работники. Для того, чтобы успешно 
вернуться на фрегат, вам предстоит уничтожить 
как минимум пять СКАД’ов. 

Вообще-то ракетных комплексов чуть больше, 
чем пять. Но уничтожать остальные совсем не 
обязательно — пусть себе запускают ракеты ма- 
лой дальности. Вам-то какое дело. 
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Уровень 5 
Пароль: смм-вммм2 А НН НН. 7. 


Как легко догадаться, такого понятия, как дипло- 
матическая неприкосновенность, для Килбалы 
не существует. Инспекторы ООН, приехавшие 
оценить достоверность информации о наличии 
у ближневосточного диктатора ядерного оружия, 
сотрудники американского посольства - все они 
стали жертвами террора. Вам предстоит к тому 
же пленить чиновников вражеского Министер- 
ства Иностранных Дел. Как только вы разбере- 
тесь со всеми этими дипломатическими пробле- 
мами, у вас будет точная информация о ядерном 
потенциале диктатора. И вы сможете избавить 
мир от угрозы Третьей Мировой войны. 

Но прежде чем приступить к описанию вашего 
боевого задания, несколько слов о новых сред- 
ствах борьбы с американскими вертолетами, 
появившимися у противника. 

М48 — мобильная пусковая установка для зенит- 
ных ракет. Очень серьезный противник -— по эф- 
фективности может сравнитьсясКАРИЕК $ АМ, но 
только, в отличие от этой стационарной установ- 
ки, может довольно быстро передвигаться. Бо- 
роться с М48 нужно в точности так же, каки с ЗСУ 
— при встрече с ними маневрировать, уклоняясь 
от ракет, и как можно скорее стараться достать 
эту самоходку «Хелфайром». Бронирование — 
200 единиц. Сила выстрела - 100. 

УМ шзрес{ог$. Вам предстоит спасти излишне 
любопытных инспекторов ООН, которые имели 
неосторожность прилететь в гости к Килбале и 
поинтересоваться, как у него обстоят дела с про- 
изводством ядерного оружия. Лучшего способа 
нажить на свою голову врагов и не придумать. 
Вам предстоит выручить этих любителей совать 
свой нос в чужие дела. 

Автобус с инспекторами окружен плотным коль- 
цом «стингерщиков» и зенитных самоходок. Ваша 
задача — ликвидировать это оцепление, не унич- 
тожив при этом автобус и инспекторов. Отличить 
своих отчужих, как всегда, несложно — ООН’овцы 
не стреляют, а прыгают и размахивают руками. 
Как только враги уничтожены, берите спасенных 
инспекторов на борт и высаживайте их на бли- 
жайшей посадочной площадке. 

Вомеароп. Следующая задача — разобраться с 
заводом по выпуску биологического оружия и с 
научными работниками, которые заняты его 
изысканием и производством. Бронирование 
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завода не так уж и велико - 200 единиц, но зато 
он неплохо охраняется кольцом из ЗСУ и МА48. 
Как только завод уничтожен, постарайтесь пле- 
нить спасающихся научных работников. Они по- 
ведают вам о местонахождении пусковых шахт 
баллистических ракет |СВМ. Как только располо- 
жение этих объектов перестало быть для вас 
тайной, смело летите их уничтожать, 

М!$$Не $Но$. Отдавая себе полный отчет в том, 
что пусковые шахты уже обречены (ведь к ним 
приближается ваш вертолет), вражеское коман- 
дование. дает приказ о запуске баллистических 
ракет. Если ракеты 1СВМ взлетят, несколькими 
крупными городами на карте земного шара ста- 
нет меньше. Вообще-то подготовка к запуску 
баллистической ракеты -— дело долгое и кропот- 
ливое (этот процесс не сводится к простому на- 
жатию на красную кнопку), но все равно спешите 
— можете и не успеть. И тогда придется возвра- 
щаться на фрегат. Бронирование пусковых шахт 
не столь уж велико -— всего 200 единиц. Но зато 
они хорошо охраняются целыми стадами зенит- 
ных самоходок. Поэтому не жалейте «Хелфай- 
ров» и на сами шахты, и на их охрану. 

Г о5{ а{ Зеа. Вам предстоит спасти двух пилотов с 
подбитого американского истребителя. Они пла- 
вают по Персидском заливу в небольшой надув- 
ной лодочке, а вокруг них, словно акулы, кружат 
вражеские катера. Эти катера являются серьез- 
ным противником — они способны открыть пере- 
крестный огонь зенитными ракетами. Но вот 
бронирование этих катеров оставляет желать 
лучшего. Уничтожить их не составит большого 
труда, если действовать стремительно. Главное, 
как всегда, в горячке боя не уничтожить лодку с 
пилотами. Пилоты расскажут вам, что их сбили 
над яхтой высокопоставленного лица из ближай- 
шего окружения Килбалы, и дадут вам точное 
местонахождение этой яхты. 

Ромег З{аНоп. Вам предстоит уничтожить элек- 
тростанцию, которая обеспечивает потребности 
в электроэнергии вражеского посольства (под 
вражеским посольством, судя по всему, подразу- 
мевается обыкновенное Министерство Иност- 
ранных дел). Электростанция имеет мощное 
бронирование -— 400 условных единиц. Вы уже в 
совершенстве овладели искусством уничтоже- 
ния электростанций, и никакие советы вам боль- 
ше не понадобятся. 

Маатап Уасв{. Теперь вам придется лететь к 
яхте высокопоставленного чиновника из адми- 
нистрации Килбалы (Вообще-то Мадтеп пере- 
водится как «безумец»). Может быть, он и безу- 
мец, но инстинкта самосохранения еще не утра- 
тил -— в качестве живого щита для своей яхты он 
использует 12 мирных граждан, которых вам пред- 
стоит спасти. Яхта окружена катерами, к тому же 
она имеет хорошее (для яхты) бронирование — 
100 единиц. Ваша задача — умудриться уничто- 
жить яхту, не уничтожив при этом живой щит. 
Епету АтБазза4ог. Теперь ваш путь лежит к 
вражескому министерству иностранных дел, что- 
бы захватить там чиновника (почему-то его назы- 
вают «вражеский посол»), который расскажет 
вам, где удерживают задержанных сотрудников 
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американского посольства. Для этого вам при- 
дется разрушить здание министерства (брони- 
рование - 200 единиц) и поймать выскочившего 
из руин чиновника (поймать, а не уничтожить). 
Здание охраняется зенитными самоходками 
(слишком многочисленными, на наш взгляд). 
ЕтБаззу Кезсчие. Спасение сотрудников посоль- 
ства — задача не из легких. Автобус с сотрудника- 
ми посольства окружен плотным кольцом вра- 
жеских зенитных самоходок. Как только оцепле- 
ние уничтожено, автобус начнет двигаться. Те- 
перь ваша задача — сопровождать его. Водитель 
автобуса сам знает, куда ему ехать. Ну, а вы 
должны расчищать дорогу — если вы или уничто- 
жите эту машину сами, или это сделают враги, — 
можете смело начинать проходить уровень за- 
ново. Как только сотрудники посольства окажут- 
ся в безопасном месте — уровень пройден. 


Уровень 4. МиЦеаг опт 
(Ядерный шторм) 

Пароль: СМВКЕММММ5 

Вы уже уничтожили мобильные пусковые уста- 
новки ракет малой дальности и пусковые шахты 
баллистических ракет. Но не следует забывать и 
о еще одном носителе ядерного оружия - стра- 
тегических бомбардировщиках, атакже отом, что 
Килбале есть что загрузить в бомболюки этих 
самолетов. До сих пор не уничтожены главные 
ядерные объекты — лаборатории ученых-ядер- 


°щиков, заводы, на которых собирают атомные 


бомбы. К тому же Килбале уже слегка поднадо- 
ело постоянное присутствие фрегата, с которого 
время от времени взлетает ваш вертолет, и бри- 
финг, организованный с целью посвятить вас в 
детали операции, внезапно прерывается сооб- 
щением командира о том, что на фрегат наконец 
кто-то напал. Ваша первая задача — разобраться 
с вражескими вертолетами, кружащимися вок- 
руг фрегата. Каки при всех столкновениях с силь- 
ными противниками, старайтесь с первой по- 
пытки попасть в них «Хелфайром». Мы, кстати, 
решили проверить, какую опасность представ- 
ляют эти вертолеты для фрегата. Оказалось, что 
никакой. Если вы стремительно удалитесь от 
атакованного корабля, выполните все миссии и 
вернетесь назад, вы обнаружите целый и невре- 
димый фрегат и все те же вертолеты, которые 
терпеливо ждут вашего возвращения. Но тем не 
менее с вертолетами все-таки лучше разобрать- 
ся сходу — будет обидно, если вас собьют в двух 
шагах от фрегата, когда вы возвращаетесь с ус- 
пешно выполненного задания. Ну, а теперь о 
самом задании. Выйдя в режим карты, вы с 
удивлением обнаружите, что в вашем распоря- 
жении информация только о самой первой мис- 
сии, а вот все остальные неизвестны. Да, теперь 
миссии выдают строго поочередно — выполнили 
очередное задание, и только тогда узнаете, что 
делать дальше. Можно, конечно, просто летать 
над пустыней, круша все подряд. Но это все-таки 
далеко не лучший выход. 


ОНЯНе!4$. Среди огромных резервуаров снефтью 
находится посадочная площадка, на которую вы 


а 


должны высадить американских коммандос. Ну, 
а сами коммандос засели в бункере, затерянном 
в прибрежных дюнах. Наружу показываться они 
не спешат;что ничуть неудивительно, еслиучесть 
обилие разъезжающих среди нефтяных баков 
ЗСУ. Вы должны уничтожить все зенитные само- 
ходки, тогда вы без особых проблем сможете, 
облетев побережье, найти бункер, из которого 
вылезли отважные коммандос. Вам не остается 
ничего другого, кроме как взять их на борт и 
отвезти на посадочную площадку (без комман- 
дос на борту сесть на нее вы не сможете). И нив 
коем случае не уничтожайте нефтяные резерву- 
ары — парочка уничтоженных резервуаров, и вам 
предложат вернуться на фрегат. 

ОП $рй$. Килбала ничуть не интересуется эколо- 
гической обстановкой в Персидском заливе. Судь- 
ба обитателей моря ему абсолютно безразлич- 
на, и поэтому он ничуть не стесняется сливать в 
прибрежные воды тысячи тонн нефти. Вы долж- 
ны предотвратить экологическое бедствие. Ле- 
тите вдоль берега и расстреливайте нефтепро- 
воды, которые извергают из себя потоки нефти. 
К такому важному мероприятию, как загрязне- 
ние прибрежных вод, Килбала отнесся очень 
серьезно — нефтепроводы охраняются и катера- 
ми, и зенитными самоходками. Так что у вас, 
возможно, возникнут проблемы -— главное, как 
всегда, не медлить. Подлетели, выпустили па- 
рочку «Хелфайров», вышли из зоны обстрела. 
Затем новый заход, и так дотех пор, пока уничто- 
жать уже будет нечего. 

Воть ЗВекег$. Вам снова придется позаботить- 
ся о мирных жителях, заблокированных войска- 
ми Килбалы в бомбоубежищах. Вы должны спа- 
сти как минимум 15 мирных жителей. Каждое 
бомбоубежище охраняется окопанными ЗСУ. 
Окопанное ЗСУ уничтожить сложнее, нежели не 
окопанное - вам предстоит уничтожить сначала 
песчаный бруствер (бронирование 200), а затем 
уж и саму самоходку. Как только ЗСУ уничтоже- 
ны, можете приступать к спасению мирных жите- 
лей. Если вы надеетесь освободить их, обстрели- 
вая бомбоубежище, оставьте эти надежды - бом- 
боубежище затем и строили, чтобы оно могло 
выдержать бомбежку. Обстреливать надо не 
само убежище, а вход в него. Как только вход 
будет разрушен, наружу вылезут мирные жители. 
Берите ихна борти летите кближайшей посадоч- 
ной площадке, благо она расположена непода- 
леку от бомбоубежищ. 
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Воть рам$. Теперь вам придется заниматься 
уничтожением атомных бомб (по каким-то непо- 
нятным причинам их ликвидация и последующее 
изменение радиационной обстановки не счита- 
ется создателями игры экологической катастро- 
фой, в отличие от выброса нефти в залив). Слож- 
ность этой миссии заключается в том, что враг 
использует для транспортировки атомных бомб 
гражданские грузовички-мусоровозы. Внима- 
тельно приглядитесь к картинке, которую вы 
сможете увидеть в разделе М!$$1юп, — вам пока- 
жут, как выглядят и машины, обреченные на 
уничтожение, и те, что надо оставить в покое (на 
подлежащем уничтожению грузовичке находит- 
ся надпись Тагде — мишень). 

Вообще-то различить их просто: у мирного грузо- 
вичка в кузове мусор, у не совсем мирного - атом- 
ные бомбы. Но для того, чтобы это выяснить, 
нужно подлететь к нему сзади (кузов закрыт), и к 
тому же внимательно приглядеться. Будьте пре- 
дельно бдительны - парочка уничтоженных мир- 
ных машин приведет к провалу задания. 
МисГеаг М!еароп. Теперь вам предстоит заняться 
уничтожением завода по изготовлению атомных 
бомб. Задача не из простых - столь стратегически 
важный объект окружен плотным кольцом самых 
разнообразных средств ПВО. Как только завод 
будет ликвидирован, не забудьте пленить вра- 
жеского ученого. Он поделится с вами информа- 
цией о том, каким образом Килбала планирует 
доставить атомные бомбы адресатам. Оказыва- 
ется, с помощью стратегического бомбардиров- 
щика. Но вот где он находится, ученый не знает 
(вы-то уже наверняка догадались — сложно не 
наткнуться на широкую взлетно-посадочную по- 
лосу; правда, самого бомбардировщика там еще 
нет). Точную информацию надо искать в другом 
месте, а именно -— в Президентском Дворце. 
Ро\мег З{аНоп. Еще одна несчастная электро- 
станция обречена превратиться в руины. На этот 
раз очередь той, что обслуживает Президентс- 
кий Дворец. На протяжении всей игры вы столь 
часто их уничтожали, что разнести вдребезгиеще 
одну не составит для вас никакого труда. 

Ргез1 еп Ра!асе. Теперь вам предстоит вплот- 
ную заняться уничтожением Президентского 
Дворца. Перед вами логово коварного диктато- 
ра. Ну, а какой же уважающий себя диктатор не 
позаботится об охране своего логова? С уничто- 
жением сил противовоздушной обороны вам 
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придется повозиться. Но тактикой борьбы с боль- 
шими скоплениями зенитной техники вы уже 
овладели, Как только защитники дворца окажут- 
ся уничтожены, можно будет, никуда не торо- 
пясь, ликвидировать сам дворец и пленить дик- 
татора. Тот, в свою очередь, расскажет вам о 
местонахождении стратегического бомбарди- 
ровщика, которому он уже отдал приказ готовить- 
ся к вылету — напакостил напоследок. 

Вотрег. Вам теперь не остается ничего иного, 
кроме как лететь к взлетно- посадочной полосе, 
на которой наконец-то появился почти готовый к 


вылету тяжелый стратегический бомбардиров-› 


щик. Вместе с бомбардировщиком возникли и 
многочисленные зенитные самоходки. Вы долж- 
ны спешить — самолет вот-вот начнет разбег. 
Уничтожить зенитки — это еще часть проблемы; 
не так просто уничтожить и сам самолет. Брони- 
рование этого летающего монстра- 3000 единиц 
(это не опечатка — три тысячи)! Сколько же он, 
интересно, весит, и как он вообще способен ле- 
тать? Но и это еще не все - как только самолет 
будет уничтожен, вы должны взять в плен его 
пилота. Лишь после этого можете смело вернуть- 
ся на фрегат и немного передохнуть перед сле- 
дующим уровнем. 


Уровень 5. Фирегаип 
(Сверхпушка) 

Пароль: СМУВВМММа 

Плененного вами диктатора сменил генерал- 
ренегат. Он полон решимости, невзирая ни на 
что (и даже на ваш боевой вертолет), претворить 
в жизнь безумные планы Килбалы. Его после- 
дняя надежда -— электромагнитные суперпушки, 
которые в обстановке сверхсекретности монти- 
руютв прибрежных песках. Если выеще не забы- 
ли школьный курс физики, вы легко можете пред- 
ставить принцип действия такой пушки - элект- 
ромагнитное поле разгоняет снаряд до умопом- 
рачительной скорости и вышвыривает его прямо 
в стратосферу. Летя по наклонной траектории, 
снаряд может преодолеть весьма приличное 
расстояние. Подобные пушки - не выдумка со- 
здателей игры. В газетах и журналах тех лет (на- 
пример, в «Технике — Молодежи», часто попада- 
лись статьи об этом чудо-оружии. 


Какина предыдущем уровне, миссии даются вам 
поочередно. В начале уровня вам известна толь- 
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ко первая миссия. А вот все остальные вам пока 
неизвестны. Среди врагов, которые будут ме- 
шать вам спокойно выполнять задание, появит- 
ся еще одна мобильная пусковая установка для 
зенитных ракет — Сго{а!е. Очень серьезный про- 
тивник: бронирование - 250 единиц, сила выст- 
рела -— 150. Бороться с ними не так-то просто, до 
тех пор, пока вы не убедитесь, что бронирование 
у них распределяется неравномерно — очень 
плохо бронирована кормовая часть. Так что ата- 
куйте их сзади, в противном случае вы так и не 
пройдете это уровень. 

Зру. Вы должны найти раскрытого врагами шпи- 
она-кочевника. Каки ранее освобождаемые вами 
шпионы, он находится в бункере среди прибреж- 
ных дюн. Бункер, естественно, хорошо охраняет- 
ся. Вот вы уничтожили многочисленные зенит- 
ные самоходки, подняли шпиона на борт, и вас 
ждет небольшое разочарование -— оказывается, 
этот парень ничего не знает, а все знает его брат, 
а он сейчас тоже находится в плену и конвоиру- 
ется танковой колонной, которая едет на юго- 
запад. Делать нечего, придется лететь на юго- 
запад. Пленного шпиона и сопровождающую его 
колонну зенитных самоходок вы сможете найти 


около линии высоковольтных передач. Слож-. 


ность миссии заключается теперь не столько в 
уничтожении самоходок, сколько в необходимо- 
сти не зашибить в горячке боя шпиона. Шпион 
расскажет вам о местонахождении аэродрома, 
на котором стоят стратегические бомбардиров- 
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АнНе!а. Как и на самом первом уровне, вам при- 
дется заняться уничтожением аэродромов. Толь- 
ко на этот раз они на порядок лучше охраняются, 
и стоят на них не истребители, -а тяжелые страте- 
гические бомбардировщики. Не забудьте взять в 
плен вражеских офицеров, они расскажут вам о 
том, как к месту сборки доставляются детали 
суперпушек. 

Сип Рам. Вам придется охотиться за деталями 
для суперпушеки методично уничтожать их. Слож- 
ность заключается в том, что для перевозки этих 
деталей враг использует гражданские грузовики, 
за рулем которых сидят гражданские же водите- 
ли. Как легко догадаться — грузовики вместе с 
грузом следует уничтожить, авотводителей взять 
на борт. Если хоть один из водителей погибнет, 
вам придется не солоно хлебавши возвращаться 
на фрегат. Водители освобождены, но точно ска- 
зать, куда они везли свой груз, не могут -— очевид- 
но, дорогу им указывали конвоиры, которые, по 
всей видимости, погибли при взрыве грузовиков. 
Так где же находятся эти суперпушки? 

ВиБе ОЯста!. Узнать точное расположение су- 
перпушек просто — нужно всего- то навсего под- 
купить коррумпированного чиновника. Как же 
это сделать? Да очень просто -— разнести вдре- 
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безги одно из правительственных зданий, пой- 
мать выскочившего из него чиновника и уже на 
борту вертолета подкупить (специально для та- 
ких случаев пилоты американских вертолетов 
берут с собой целые чемоданы с баксами). Точ- 
ное местоположение нужного здания вам не 
указывают — ограничиваются лишь крайне рас- 
плывчатым указанием относительно того, что он 
находится на окраине города. Так что искать это 
строение придется методом тыка - круша все 
подряд. Но вот наконец чиновник поднят на борт 
и успешно подкуплен. Теперь самое время при- 
ступить к выполнению следующей миссии. 

Зирегдип $Ке — суперпушки терпеливо ждут, ког- 
да вы обрушите на них испепеляющий шквал 
огня. Эти монстроидальные орудия окружены 
кольцом гор, вне и внутри которого находятся 
целые зенитные батареи и чуть ли не дивизии 


‹ зенитных самоходок. Жаркая будет схватка, что и 


говорить. Но не забудьте — эти пушки готовы 
обрушить тонны взрывчатки и стали на мирные 
города. 

Ро\мег З{айоп — очередная обреченная электро- 
станция. Она обслуживает дворец генерала-ре- 
негата. 

Сепега! Ра!асе — теперь, когда генерал остался 
без света, самое время уничтожить его дворец. 
Про силы противовоздушной обороны, брошен- 
ные на охрану дворца, можно и не говорить - и 
так ясно, что вас ждет очень ожесточенное со- 
противление. Уничтожить сам дворец не соста- 
вит никакого труда, но вот с расположенным под 
ним бункером вам придется повозиться. Оче- 
видно, бункер строили с таким расчетом, чтобы 
он выдержал прямое попадание атомной бом- 
бы. Но и это еще далеко не все - из разгромлен- 
ного бункера выедет бронеавтомобиль, за кото- 
рым вам придется гнаться, расстреливая его на 
ходу. И только из бронеавтомобиля выскочит 
наконец генерал. Будьте осторожны - не при- 
стрелите его под горячую руку. Оказавшись на 
борту вертолета, генерал рассмеется вам в лицо: 
«Вы думали, что взяли в плен славного генера- 
ла? Как бы не так, я всего лишь двойник». Но 
местонахождение настоящего генерала он все- 
таки выдаст. 

Сепега!- настоящий генерал находится в бунке- 
ре посреди пустыни. Бункер неплохо охраняется, 
да и сама эта постройка сделана на редкость 
прочно. Но вы так близки к цели, и вас явно уже 
ничего не остановит. Наконец-то’ пленный гене- 
рал займет свое место сначала на борту вашего 
вертолета, а затем и на скамье подсудимых меж- 
дународного трибунала. Можете возвращаться 
на фрегат — мир спасен от ужасов Третьей Миро- 
вой. 

Но как знать — не придется ли вам в скором 
времени снова сесть за штурвал. 
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РОЧЕ 2 


ДЮНА 2 


Игра «Бипе 2» создана по мотивам хорошю известного сериала американского фанта- 
ста Фрэнка Херберта о планете Арракис, известной под названием «Дюна». 

Безукоризненная графика заставки и самой игры, отличный звук, продуманная иудобная 
система управления и захватывающий сюжет; одним словом, сплошные достоинства 


О О О В О В О 


без бросающихся в глаза недостатков. 


«Эипе 2» относится к жанру динамической стратегии, т.е. вам на ходу приходится 
принимать стратегические решения и реализовывать их в реальном еремени. Неумелое 
обращение с джойстиком, скорее всего, сведет на нет самую хорошую стратегическую 
идею. Еще одна уникальная черта «Бипе 2» заключается в том, что ее прохождение 
способно принести гораздо больше удовольствия, чем чтение несколько затянутых и 
туманных книг Херберта. От сюжета книги в игре не осталось практически ничего, 
кроме самых общих концепций, и она от этого только выигрывает. 


| Пе < 
Стратегия 


Предыстория 


Планета Арракис — мир, почти полностью покры- 
тый песком, лишенный флоры и фауны, с уни- 
кальной экологической системой. Особое место 
в нем занимают гигантские песчаные черви, 
живущие в толщах песка, пожирающие все, что 
ходит по поверхности. Черви загадочным обра- 
зом способствуют зарождению спайса. Для спра- 
вок: спайс (в одном из переводов его обозвали 
«специей», но мы, пожалуй, так делать не ста- 
нем) — такой красноватый порошок, добывае- 
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мый в песке специальными машинами-харвес- 
терами. Для наших целей это неважно — короче, 
за спайс дают деньги, а никаких других ценнос- 
тей, кроме спайса, на Дюне просто нет. 

Из великолепно исполненной заставки мы узна- 
ем, что Император объявил состязание за право 
обладания Дюной и ее богатствами в виде спай- 
са. Три великих Дома вступают в войну. Вам пре- 
доставляется право выбрать, за кого вы хотите 
играть. Проще всего играть за Харконненов, гру- 
бая сила и мощное оружие оказываются исклю- 
чительно весомым аргументом. Впрочем, через 
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некоторое время у Атридесов появляется исклю- 
‚чительно мощное оружие - акустические танки, 
которые слегка уравнивают шансы, так что все 
три дома можно считать более-менее сбаланси- 
рованными по силе. 

Игра разделена на уровни, на каждом из которых 
вы должны выполнить определенную задачу, 
послечего вас допустятна следующий. Напервых 
двух уровнях задача состоит втом, чтобы набрать 
определенное количество денег, а на остальных 
— в уничтожении всех противников. В вашем рас- 
поряжении от уровня к уровню оказываются все 
более разнообразные и мощные возможности, 
но и противники становятся все серьезнее, и 
серьезнее. 

Независимо от задачи, вам необходимо на каж- 
дом уровне построить жизнеспособную базу, 
наладить переработку спайса и производство 
военной техники, чтобы восполнить боевые по- 
тери. При этом, сооружения можно строить толь- 
ко на скалах, а не на песке. В самом начале у вас 
имеется строительная площадка, на которой 
особо много не построишь, разве что энергети- 
ческую установку-ветроулавливатель и укрепля- 
ющие площадки. 

Обратите внимание: очень часто вы можете стро- 
ить новые сооружения и на голой скале, без 
укрепляющих площадок, но такие сооружения 
работают не на полную мощность, и вам, в итоге, 
скорее всего, все равно придется их ремонтиро- 


‚ вать. После того, как ветроулавливатель даст 


вам необходимую для функционирования базы 
энергию, вы строите комплекс по очистке спайса. 
К комплексу прилагается бесплатно одна маши- 
на-харвестер, которой вы отдаете приказ соби- 
рать спайс на находящемся поблизости место- 
рождении. Когда харвестер наполняетсяна 100%, 
он автоматически возвращается для разгрузки, и 
собранный спайс перерабатывается — ваша на- 
личность, указанная в верхнем правом углу экра- 
на, возрастает. Неплохо, хотя и не обязательно, 
иметь спайсохранилище. Готово, на полученные 
деньги вы можете строить дальнейшие сооруже- 
ния или технику. Создав крепкую базу, можно 
вступать в бой. 


Управление 


Вы наводите курсор клавишами крестовины на 
нужный вам объект или пункт меню, а изображе- 
ние объекта появляется на экране справа, в 
частности, цветная полоска наверху характери- 
зует состояние объекта и необходимость его 
ремонта. Зеленый цвет полоски говорит о благо- 
получии, красный -— о необходимости срочного 
ремонта. Там же имеются несколько кнопок с 
возможными приказами. 

Для боевой единицы таких приказов четыре: 
АТТАСК - напасть; 

МОУ\УЕ -— переместиться; 

ВЕТКЕАТ - отступить к базе; 

СУАКБО — приготовиться к защите. 

Для гигантских харвестеров приказы несколько 
другие: 

НАКУЕЗТ — собирать спайс в указанном месте; 


МО\УЕ — переместиться; 

ВКЕТУКМ — вернуться на базу; 

ЗТОР - остановиться. 

Наконец, на сооружениях чаще всего присутству- 
ет всего одна кнопка: 

КЕРА!К - ремонтировать. 

Исключениями являются: 

— переоснащаемые сооружения -— то есть те, 
которые ценой дополнительных затрат могут 
выдавать более качественную продукцию. Для 
переоснащения служит кнопка «УРСКАОЕ»; 

— строительная площадка - на ней есть кнопка 
выбора строящегося сооружения (без надписи) 
и кнопка «ВУШО ТН!$», нажатие которой и.начи- 
нает строительство; 

— космопорт, в котором отдаются приказы на 
закупку техники. 

Когда вы выберете приказ, то необходимо ука- 
зать цель для приказа, т.е. показать, куда пере- 
двинуться или кого именно атаковать. Тот же 
самый принцип применим и к объектам против- 
ника, и песчаным червям -— за исключением того, 
что здесь вы можете только узнавать информа- 
цию о состоянии объектов, но не можете отда- 
вать им приказов. 

Заметим, что ваши боевые единицы все же спо- 
собны немного соображать, и, если на них идет 
противник, то они начнут отстреливаться и без 
вашего приказа. Но это относится лишь к тем 
единицам, у которых противник окажется в поле 
обстрела, а те, что стоят на расстоянии, прибли- 
жаться (и стрелять) не станут. 


Дома Дюны 


Дом Атридесов 

Данные о планете: 

Каладан, родина Атридесов, имеет теплый 
спокойный климат. Покрыта сочной зеленой 
растительностью. Богатые почвы и мягкий 
климат позволяют проводить разнообразные 
сельскохозяйственные работы. Индустриальное 
и технологическое развитие привнесло боль- 
шой вклад в процветание каладанцев. 

Будучи одним из Великих Домов Империи, Дом 
Атридесов известен тысячи лет своими давними 
традициями справедливого и разумного управ- 
ления. Они правят верным, трудолюбивым и 
мирным народом. Знатные и мудрые правите- 
ли, Атридесы внушают к себе любовь у своих 
подданных. Согласно последним донесениям, 
армия, укрепления итехника Атридесов находят- 
ся в наилучшей боевой форме. Наши источники 
сообщают, что военной кампанией Атридесов на 
Дюне управляет выдающийся ментат Кирилл. 
Как и ожидалось, Атридесы заняли выжида- 
тельную позицию и до настоящего момента не 
атаковали позиции других Домов, несмотря на 
то, что успешно защищались от вражеских рей- 
дов, диверсий и более крупных операций. 
Будучи по природе честными, Атридесы пыта- 
лись достичь своих целей при помощи перегово- 
ров и дипломатии, стратегии, неспособной 
принести успеха на Дюне. 
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Дом Ордосов 

Данные о планете: 

Родина Ордосов — холодный, покрытый льдом 
мир. Мы полагаем, что Ордосы импортируютсель- 
скохозяйственные и высокотехнологичные това- 
ры с близлежащих звездных систем. Торговцы 
и посредники, Ордосы не производят товары 
сами, полагаясь на свое искусство торговли. 
Ордосы представляют собой коалицию богатых 
семей, объединенных общей жаждой больших 
богатств. Их не слишком мучает совесть; их 
власть основывается на диверсиях и террориз- 


ме. Статус Ордосов, как одного из Великих 
Домов, поддерживается их колоссальным 
богатством, несмотря на длинную историю 


манипуляций, предательства и обмана. За опе- 
рацию Ордосов на Дюне несет ответственность 
хитрый ментат Аммон. Это редкая возможность 
увидеть Аммона в действии. Будет интересно 
получить более подробную информацию об этих 
скрытных людях. 


Дом Харконненов 

Данные о планете: 

С далекого темного мира Гайди Прайм, Дом 
Харконненов распространяет ужас по Вселен- 
ной. Жестокие Харконнены безжалостны и к 
друзьям, и к врагам в погоне за властью над 
Дюной. 

Дом Харконненов — самый свирепый Дом во 
Вселенной. История Харконненов -— это история 
страха и насилия для достижения своих целей. В 
Доме Харконненов статусом не награждают, его 
завоевывают. Если подчиненный убивает своего 
начальника, он получает его место._и уважение. 
Их военная машина постоянно меняется, за ней 
практически невозможно уследить. Наши источ- 
ники сообщают, что стратегию Дома на Дюне 
диктует изменчивый ментат Раднор. Как настоя- 
щий Харконнен, Раднор достиг своего положе- 
ния, убив своего предшественника и учителя 
ментата Марко. Нам неизвестно, каким довери- 
ем он пользуется у своего народа и Дома, 
которому служит. Основные усилия Харконненов 
на Дюне были направлены на расширение 
военного присутствия. Мы сомневаемся в том, 
что они намереваются действительно собирать 
Спайс для Императора. Похоже, что они 
убеждены в своей способности просто завоевать 
прочие Дома. Комбинация жажды власти Радно- 
раи его способности убеждения очень опасна. 
Мы будем продолжать пристально наблюдать 
за Домом Харконненов, т.к. они совершенно 
непредсказуемы. 


Здания 


Плиты Фундамента (Сопсге{е |1аЪ): 

Тип: Фундамент. Вес: 1.469 кг 

Материал: смесь гравия и песка 

Броня: Средняя 

Плиты Фундамента могут служить дорожным 


покрытием и составлять фундаменты, необходи- ° 


мые для возведения строений. При поврежде- 
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нии Плиты Фундамента нельзя починить. Их 
следует заменять, либо оставлять. Здания, по- 
ставленные просто на скалу, быстро теряют за- 
пас прочности и их приходится ремонтировать. 
Стены (ма!5): 
Тип: Защитные Стены. Вес 2.245 кг 

Материал: смесь гравия и песка. 

Броня: Средняя 

Стены могут использоваться для улучшения стро- 
ений и усиления защиты. Каки Плиты Фундамен- 
та, Стены нельзя починить. Их назначение -— 
прикрывать постройки от вражеского огня. 
Ветряные Ловушки (м/тагар): 

Тип: Энергостанция. Вооружение: отсутствует 
Броня: Легкая. 

Генераторы: Эскорт 650лс ЕЛ-2а с двойной тур- 
биной. 

Ветряные Ловушки обеспечивают объекты энер- 
гией и водой. Огромные наземные ловушки 
закачивают воздух в подземные турбины для 
питания генераторов и извлечения влаги. Если 
построенных вами зданий так много, что им не 
хватает энергии, то начинают переставать рабо- 
тать такие важные объекты, как радар. Ловушки 
надо строить заранее, чтобы не пришлось тра- 
тить на них время и ресурсы в горячке боя. 
Очистной Завод (Зр!се Вейпегу): 

Тип: Промышленное предприятие. Вооружение: 
отсутствует 

Броня: Средняя. 

Вместимость: 1000 т спайса 

Очистной Завод - это основа добычи спайса на 
Дюне. Харвестеры доставляют туда собранный 
спайс, гдеон переводится в кредиты (денежные 
единицы Империи). Переработанный Спайс 
автоматически распределяется по Хранилищам. 
Каждый Очистной Завод снабжается Харвесте- 
ром. 

Склад: <@; п ы 

Тип: Хранилищё. Вооружение: отсутствует 
Броня: Легкая. Вместимость: 1000 т спайса. 

В Складах хранится собранный Спайс. По мере 
переработки Спаса Очистной Завод автомати- 
чески распределяет его по хранилищам. Внима- 
ние: когда количество собранного Спайса превы- 
шает вместимость Складов, излишек пропадает. 
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Аванпост (оц{ро5\{): 

Тип: Дозорный радар. Вооружение: отсутствует. 

Броня: Тяжелая. 

Возможности радара Аванпоста используются 

для эффективного управления войсками. Карта 

Радара появляется на экране по окончании стро- 

ительства Аванпоста. Чтобы производить лю- 

бые войсковые части, необходимо вначале пост- 

роить Аванпост. 

Турель: 7 Терел 

Тип: Наземная Турель. Угол подъема орудий: от 
0: 20- 

Броня: Тяжелая. Дальность: 100 м. 

Вооружение: 105 мм гаубица. 

Эта стационарная установка обстреливает цели 

бронебойными снарядами в небольшом радиу- 

се. Управляется одним офицером наземных 

войск, обеспечивающим выбор цели, наведение 

и стрельбу. Турель самостоятельно открывает 

стрельбу по любому вражескому объекту, нахо- 

дящемуся в пределах досягаемости. 


Ракетная Турель: К у (27 
Тип: Наземная Турель. Угол подъема орудий: от 
° до 20° 


Броня: Тяжелая. Дальность: от 100 до 1000 м 
Вооружение: 105 мм гаубица/спаренная ракет- 
ная установка. 

Модифицированный вариант обычной Турели. У 

Ракетной Турели значительно увеличен радиус 

поражения, используются кумулятивные броне- 

бойные снаряды. На башне Турели укреплена 
. дополнительная ракетная дит 

Завод Конструкций: Г 7 и 

Тип: Производственное А, 'Вооруже- 

ние: отсутствует 

Броня: Средняя 

Завод Конструкций необходим для возведения 

любых новых строений. Он содержит все мате- 

риалы, необходимые для ведения строитель- 
ства на Дюне. 

Бараки: 1. 
Тип: Производственное Предприятие. Вооруже- 
ние: отсутствует 
Броня; Средняя 
Бараки необходимы для производства и трени- 
ровки частей Легкой Пехоты. 

КТП (Казармы Тяжелой Пехоты): 

Тип: Производственное Предприятие. Вооруже- 
ние: отсутствует 

Броня: Средняя 

Производительность: нет данных 

КТП позволяет производить Тяжелую Пехоту, 
снабжая исключительно хорошо тренированные 
войска первоклассным оружием. 

Завод Легкой Бронетехники: 

Тип: Производственное Предприятие. Вооруже- 
ние: отсутствует 

Броня: Средняя 

Производительность: нет данных 

Завод Легкой Бронетехники производит неболь- 
шие боевые машины с легкой броней. Необходи- 
мо построить до Танкового Завода. 

Танковый Завод: 

Тип: Производственное Предприятие. Вооруже- 
ние: отсутствует 
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Броня: Средняя 

Производительность: нет данных 

Танковый Завод производит тяжелые гусенич- 
ные боевые машины (в том числе танки) и Харве- 
стеры. 

ЗаводВысоких Технологий: \\№. ; — т е { | \ 
Тип: Производственное Предприятие. Вооруже- 
ние: отсутствует 

Броня: Средняя 

Производительность: нет данных 

Завод Высоких Технологий производит летатель- 
ные аппараты, в том числе В 
Ремонтный Завод: |2 РО 

Тип: Производственное ие, Вооруже- 
ние: отсутствует 

Броня: Средняя 

Производительность: нет данных 

Ремонтный Завод необходим для ремонта по- 
врежденной техники. Стоимость ремонта зави- 
сит от тяжести повреждений и типа машин. 
И.Ц. (Исследовательский Центр): 

Тип: Научная Лаборатория. Вооружение: отсут- 
ствует. 

Броня: Средняя 

Исследовательский Центр обеспечивает новы- 
ми технологиями предприятия и технику. Также 
позволяет получить особое оружие и прототипы. 
Космопорт: С] 

Тип: Космопорт. Вооружение: отсутствует. 
Производительность: нет данных. 

Броня: Тяжелая 

Космопорт позволяет начать межгалактичес- 
кую торговлю с Гильдией Коммерсантов. Они 
поставляют на рынок технику и летательные 
аппараты по рыночным ценам. 

Дворец: {7 | 

Тип: Столичное Здание. Вооружение: отсутствует 
Броня: Тяжелая 

Возможностью возводить Дворцы награждают 
только выдающихся стратегов, продемонстри- 
ровавших мужество и отвагу. Дворец нельзя ку- 
пить или построить. Дворец также служит 
командным центром. Дворцы предоставляют 
уникальные дополнительные возможности. 
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Части 


Харвестер: Кусто 

Тип: ао для сбора. `Спайса. 

Броня: Средняя 

Вооружение: отсутствует. Экипаж: 5 человек. 
Скорость: 32 км/ч (гусеничный) 

Харвестер выделяет Спайс из песка. Пустая 
порода затем выбрасывается в отвал. Заполнив 
емкости, Харвестер автоматически доставляет 
сырой Спайс на Очистной Завод для переработки. ‚ 

ПЗК (Передвижной Завод Конструкций): | МС { 
Тип:.Машина для Закладки Базы. 

Броня: Средняя 

Вооружение: отсутствует. Экипаж: 15 

Скорость: 36 км/ч (гусеничный) 

ПЗК используется для поиска каменной 
платформы под строительство новых сооруже- 
ний. При выборе подходящего места ПЗК стано- 
вится новым Заводом Конструкций. 
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Пехота: 

Тип: Наземые' иска: 

Броня: Легкая 

Вооружение: 9 мм карабин. Кол-во частей: от 1 
до 3 

Скорость: 5 км/ч (пешие) 

Это пешие солдаты с легким снаряжением, 
вооруженные 9-миллиметровыми армейскими 
карабинами, стреляющими бронебойными пат- 
ронами. Радиус стрельбы и скорость пехоты весь- 
ма ограничены. 

Тяжелая Пехота: | №’ 

Тип: Наземные Войска. Броня: Легкая. 
Вооружение: 10 мм шестиствольный пулемет; 
гранатомет 

Скорость: 12 км/ч (пешие). Кол-во частей: от 1 до 3 
Тяжелая Пехота вооружена 10 мм роторными 
шестиствольными пулеметами с бронебойно- 
зажигательными патронами и противотанковы- 
ми гранатами. Тяжелые пехотинцы носят мощ- 
ные автономные скафандры, повышающие ско- 
рость и защищенность. 

Броневик: „р { ‚(4 

Тип: Разведчик, Броня: Легкая 

Вооружение: Спаренный 20 мм пулемет 
Скорость: 72 км/ч (колесный). Экипаж: 2 человека. 
Броневик — небольшая легкая трехколесная 
машина, стреляющая бронебойными патрона- 
ми. Имеет маленький радиус поражения, но 
большую скорость движения. 
Бронетранспортер: ›_ | 

Тип: Легкая Атакующая Машива. Броня: Легкая 
Вооружение: Спаренный 30 мм пулемет 
Скорость: 59 км/ч (колесный). Экипаж: 2 человека. 
БТР -— легкая четырехколесная машина, стреляю- 
щая бронебойно-зажигательными патронами. 
Более медленный, чем Броневик, БТР обладает 
более сильной ово и огневой мощью. 

Танк: ^ 

Тип: Средний |= Броня: Средняя 


Вооружение: 155 мм орудие. Экипаж: 2 человека. 
Скорость: 40 км/ч (гусеничный) 

Танкимеет среднюю броню и ведет стрельбу 
мощными бронебойными снарядами. Он мед- 
леннее прочих танков и имеет ограниченную 
маневренность. 

Ракетница: 2 

Тип: Средство а, Поле Броня: Сред- 
няя 

Вооружение: Ракетная установка. Экипаж: 3 че- 
ловека. 

Скорость 48 км/ч (гусеничная) 

Ракетница ведет огонь боевыми ракетами клас- 
са «Земля-Земля». Радиус поражения Ракетни- 
цы весьма большой. Обладая невысокой 
точностью стрельбы, Ракетница выпускает 
сразу две ракеты, накрывая большую площадь, 
и передвигается быстрее танков. 

Тяжелый Танк: №} ® (. { 
Тип: Основной Боевой Танк. А, Тяжелая. 
Вооружение: Спаренное 155 мм орудие 
Скорость 32 км/ч (гусеничный). Экипаж: 3 человека. 
Тяжелый Танк — гусеничная машина со спаренным 
орудием. Бронебойно-зажигательные снаряды 
Тяжелого Танка более чем вдвое превосходят ана- 
логичные снаряды Среднего Танка по поражаю- 
щей способности. У него усиленная броня, и он 
передвигается медленнее большинства машин. 
Кэрриэл: Сор Ул 

Тип: Летательный нра, Броня: Легкая. 
Вооружение: отсутствует. Экипаж: 4 человека. 
Скорость: 160 км/ч (летательный аппарат) 
Кэрриэл — легко защищенный летательный 
аппарат без вооружения. Он может поднимать 
и переносить тяжелую технику и машины. Кэрри- 
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элы используются пранмуеиомниь для пе- 
ревозки Харвестеров. ‹ УСАфА { 9 


Орнитоптер: 
Тип: Истребитель-Перехватчик Ближнего Боя 
Вооружение: Ракеты Боевой Поддержки 
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Броня: Легкая. Экипаж: 2 человека. 

Скорость: 340 км/ч (летательный аппарат) 
Орнитоптер — легковооруженный истребитель. 
Использует необычную технологию М-гибкости, 
состоящую в ` уникальном «махательном» дви- 
жении крыльев. Орнитоптер — самый маневрен- 
ный и быстрый аппарат на Дюне. 

Песчаный Червь: 

Тип: Обитатель Дюны. Броня: Тяжелая. 
Вооружение: Аппетит (и большой!). Скорость: 56 
км/час 

Исконные обитатели Дюны. Привлекаемые виб- 
рацией почвы, они посещают поля сражений и 
часто поглощают всех многочисленных против- 
ников. Песчаных Червей практически невоз- 
можно уничтожить, они питаются военной техни- 
кой и Харвестерами с огромным аппетитом. 
Фримены: Е О ху 

Тип: Наземные Войска. Боня: Легкая. 
Вооружение: 10 мм армейский карабин/ракеты 
Скорость: 17 км/ч (пешие). Кол-во частей: неиз- 
вестно. 

Фримены — местные жители Дюны. Исключи- 
тельные воины; их знание вражеских террито- 
рий делает их весьма опасными противниками. 
Как стало известно из информированных источ- 
ников, в ближайшее время они собираются вой- 
ти в альянс с Атридесами. е5 
ВолновойТанк: СОМ, © ТОМА 

Тип: Передовой Боевой Танк. Броня: Средняя. 
Вооружение: Волновой Модулятор. Экипаж: 2 
человека. 

Скорость: 44 км/ч (гусеничный) Дом: Атридесы. 
Этот улучшенный боевой танк использует пере- 
довую технологию звуковых волн. Ведет стрельбу 
волновыми пакетами. Высокая энергия колеба- 
ний разрушает молекулярную структуру цели. 
Изобретен отридесами, 

Девиатор: * 2 \/ 

Тип: Средство АЯ Поддержки. 

Броня: Средняя 

Вооружение: Ракетная установка. Экипаж: 3 че- 
ловека. 

Скорость: 48 км/ч (гусеничный) Дом: Ордосы 
Девиатор Ордосов — это обычная Ракетница, 
стреляющая ракетами с уникальной боеголов- 
кой. Боеголовка содержит нервно-паралити- 
ческий газ, не повреждающий боевую технику 
и здания, однако сбивающий с толку вражеские 
войска настолько, что они временно выходят из 
подчинения. 

Рейдер: \^ К: 

Тип: Быстрая А\Зкующая Машина. 

Броня: Легкая 

Вооружение: спаренный 20 мм пулемет 
Скорость; 90 км/ч (колесный). Экипаж: 2 челове- 
ка. Дом: Ордосы 

Рейдер Ордосов — легкая машина, очень похо- 
жая на Броневик, но меньше брони и больше 
скорости и маневренности. 

Диверсанты: 

Тип: Разведчасти. 

Броня: легкая 

Вооружение: нет данных. Экипаж: 1 

Скорость: 95 км/ч (броневик). Дом: Ордосы 
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Диверсанты — специализированное войсковое 
соединение Ордосов. Будучи хорошо натрени- 
рован во Дворце, даже один Диверсант может 
уничтожить практически любое здание или ма- 
шину. 

Рука Смерти: 111” 

Тип: Ракеты Огневой ее А Наведение: 
инерционное. 

Габариты: 8.12 м (в длину). Дальность: 1120 км 
Боеголовка: Н355 ХС, кластерная. Дом: Харкон- 
нены. 

Рука Смерти — специальное оружие, располо- 
женное во всех Дворцах Харконненов. Эту балли- 
стическую ракету невозможно точно направить 
или управлять ею в полете, тем не менее, нали- 
чие множества боеголовок позволяет наносить 
большие повреждения на обширной площади. 
Разрушитель: 0 

Тип: Передовой Боевой танк Броня: Сверхтяже- 
лая. 

Вооружение: спаренное 190 мм орудие 
Скорость: 20 км/ч (гусеничный). Экипаж: 3 чело- 
века. Дом: Харконнены 

Этот танк поражает цели разрядами плазмы. 
Самый мощный танкна планете, однако слиш- 
ком медленный. Разрушитель имеет автоном- 
ный ядерный реактор и может оказаться неус- 
тойчивым в бою. Изобретен Харконненами. 
Сардукары: 

Тип: Наземные Войска. Броня: Легкая. 
Вооружение: секретное. Кол-во частей: 3. 
Скорость: 15 км/час. Дом: Император 
Сардукары — элитная тяжелая пехота Импе- 
ратора. У них превосходное вооружение и защи- 
та. Разведка докладывает о наличии у сардука- 
ров роторных пулеметов с зажигательными 
патронами в дополнение к переносным ракет- 
ным установкам. 


Полезные советы 
по тактике 


Наведение: 

Выбирая команду «АТАКА», вы можете нападать 
на воинские части, здания или объекты местно- 
сти, включая и союзные части, и сооружения. 
Холмы: 

Что прячется под этими песчаными холмами? 
Вас могут ожидать следующие сюрпризы: зале- 
жи Спайса, скрытые кредитки, брошенные ма- 
шины, вражеские войска в засаде и т.п. Как уз- 
нать, что скрывается под холмом? Можно 
направить на него свою воинскую единицу или 
выстрелить в холм. Если вынаправилитуда свои 
войска, а под холмом находились залежи 
Спайса, то ваша часть будет уничтожена, а све- 
жий Спайс разлетится по поверхности. Если же 
вы обстреляете холм, под которым были закопа- 
ны кредитки, то они просто пропадут. Так что 
нужно решать самому, какой именно подход сле- 
дует использовать при исследовании холмов. 
Образование Команд 

Каксоздать команду? Во-первых, выберите одну 
из войсковых единиц и дайте ей команду «ПЕРЕ- 
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ДВИЖЕНИЕ». В качестве цели укажите другую 
единицу. Тогда первая доедет до второй и 
пристроится сзади. Теперь выбирайте на карте 
пункт назначения второй единицы, и первая 
последует за ней как на привязи дотех пор, пока 
не получит от вас новую команду. 

Захват Вражеских Структур 

Как захватить вражеский объект? Во-первых, это 
может сделать только Легкая или Тяжелая Пехо- 
та. Во-вторых, Индикатор Повреждений этого 
объекта должен быть в КРАСНОЙ области. Что- 
бы захватить объект, нужно направить пехоту 
прямо на него командой «ПЕРЕДВИЖЕНИЕ». 
Если вы направите пехоту на объект до того, как 
его Индикатор станет красным, то эта воинская 
часть взорвется и нанесетловреждение объекту. 
Что происходит при захвате объекта? Он стано- 
вится одной изваших структур. Если вы захватили 
завод, то он сможет производить для вас все те 
машины и оборудование, которое он производил, 
будучи под контролем противника. Такая тактика 
позволяет получить то специальное вооружение, 
которое ваш Дом не может производить. 
Определенные объекты, такие, как КТП, И.Ц.., 
Дворцы, Аванпосты и Казармы, захватить нельзя. 
Их надо уничтожать. Будьте осторожными, т.к. 
некоторые Дома минируют свои здания на слу- 
чай захвата. Эти объекты взрываются сразу пос- 
ле захвата или через некоторое время. 
Песчаные Черви 

Что можно сделать, если Песчаный Червь пожи- 
рает ваши машины? Они едят все, что на песке, 
поэтому старайтесь, по возможности, держать 
свою технику на скалах. Можно также указывать 
в качестве объекта атаки искажение на песке. 
Если вы достаточно повредите Червя (наполо- 
вину), то он уползет навсегда. (На каждой карте 
— отодного до трех Червей). Помните, что уничто- 
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жить червя тяжелее, чем Харконненский Разру- 
шитель. 

Количество воинских частей 

Почему иногда появляется сообщение: «Пока 
производить нельзя»? Дело втом, что эффектив- 


но управлять можно лишь ограниченным чис- 
лом воинских частей (около 30). Пока не будут 
уничтожены какие-нибудь из существующих 
машин или пехотных соединений, вы не сможете 
произвести новые подразделения. В этом слу- 
чае можно атаковать и уничтожить какие-нибудь 
свои части, чтобы затем произвести другие. 

1. Старайтесь не «оголять» базу с какой-либо 
стороны, противник может десантироваться нео- 
жиданно. 

2. Желательно придерживать какое-либо спай- 
совое месторождение неподалеку от базы на 
случай затяжных военных действий, когда по- 
сылка харвестеров на дальние месторождения 
опасна. 

3.В некоторых местах на поверхности песка встре- 
чаются бугорки, выстрел в которые (или попада- 
ние туда боевой единицы) приводит к выбросу 
спайса на поверхность и появлению нового 
месторождения. 

4. Песчаные черви, живущие под поверхностью, 
вылезают, когда боевой объект пройдет по опре- 
деленному месту. Черви ведут себя достаточно 
честно, то есть пожирают все, что движется, не- 
взирая на то, чьему Дому принадлежит тот или 
иной объект. При появлении песчаного червя 
срочно эвакуируйте всю технику на скалы - там 
червьее не съест. Черви, которые ползают вдоль 
баз, через некоторое время убиваются стрель- 
бой ракетных установок и прочей техники. 

5. Против ракет, которыми вас рано или поздно 
начнут бомбардировать, проще всего бороться 
двумя способами: 
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а) почаще записывать игру, в случае нанесения 
ракетой катастрофических повреждений просто 
восстанавливаться и добиваться того, чтобы эти 
повреждения оказались минимальными; такой 
способ попроще, но он в чем-то «неспортивен». 
6) растягивать базу в пространстве, чтобы ракета 
повреждала не более одного сооружения. 

6. Как показывает опыт, сильно поврежденное 
сооружение обычно ремонтировать не стоит, 
дешевле построить новое. 

7. При штурме вражеских баз разносить оборо- 
нительные сооружения проще всего ракетными 
мобильными установками, но каждую такую груп- 
пу стоит прикрыть танками, поскольку ракетные 
установки слабы в обороне и очень уязвимы 
даже для пехоты. 

8. Харвестер, хотя и не несет вооружения, исклю- 
чительно эффективен против больших отрядов 
пехоты — он может давить их. 

9. На месте разрушенного противником соору- 
жения обычно остается несколько солдат. От них 
нужно отделаться побыстрее, ведь общая чис- 
ленность боевых объектов ограничена. 

10. Возможен захват сооружений и харвестеров 
противника, для этого следует гнать на это место 
свою пехоту. Посылаемая на захват пехота на- 
всегда исчезает, но после очередного раза (как 
правило, ждать приходится довольно долго) цвет 
сооружения или харвестера меняется, и он начи- 
нает работать на захватившего. 


Прохождение 
(на примере АТКЕЮШЕ$’ов) 


Миссия 1 

База находится в нижнем полушарии карты. 
ЗРИСЕ можно добывать сверху от базы. Цель 
миссии — собрать ЭР!СЕ на 1000 единиц. Пост- 
ройте СОМСКВЕТЕ $ЁАВ, затем на ней - 
\ММОТКАР, затем — КЕР!МЕБУ. Так как вначале 


ВЕНЫ пор НН 


дается 990 единиц ЭР!СЕ’а, то после построек 
должно остаться 245 единиц. НАКУЕЗТЕК, при- 
везенный САККУАН ом, направится сам к бли- 
жайшему скоплению ЭР!СЕ’а, то есть вверх. Ему 
достаточно сделать это 2 раза, так как за один 
раз он приносит 700 единиц ЗР!СЕ’а. На базу 
нападут вражеские солдаты, но защита с ними 
справится, нужно только быть внимательным и 
бдительным. Возможно нападение и на 
НАКУЕЗТЕК. Нападающих следует уничтожить 
тем же НАКУЕЗТЕК’ом и продолжать собирать 
ЗРСЕ: 


Миссия 2 

Расположение вашей базы такое же. Против вас 
сражается передовой отряд НАККОММЕМ ов. Их 
база находится над вами, на каменистом остро- 
ве (в верхней части карты). При атаках они ис- 
пользуют ТКООРЕК. Вам же следует на плитах 
построить два МММОТКАР”а, что обеспечит вам 
достаточно энергии, чтобы больше о ней не бес- 
покоиться. Постройте также КЕР!МЕКУ, а когда 
придет НАК\УЕЗТЕК, еще один. Затем (уже под 
‘огнем атак) постройте ВАККАСК$, начните про- 
изводство 1МЕАМТКУ и продолжайте его до тех 
пор, пока это будет возможно (допустимо только 
определенное количество юнитов). Постройте 
на плитах ЭР!СЕ ЗШО и постепенно атакуйте 
группами по 5-6 1МРАМТКУ-блоков. Расправив- 
шись с защитой, захватите их СОМЗТКУСТЮМ 
УАКО, уничтожьте его, а затем все остальные 
строения, начиная от КЕРИМЕКУ и ВАБКАСК$ и 
заканчивая ОЧТРОЗТ. Помня о том, что 
НАКУЕЗТЕК давит ваших солдат, уничтожьте 
ЗР!СЕ ВЕР!МЕКУ в тот момент, когда он там 
находится. Кстати, по-другому пройти эту миссию 
можно, собрав 2700 единиц ЗР!СЕ’а. 


Миссия 5 
Против вас опять сражаются НАККОММЕМы, 
находящиеся примерно посередине верхней 
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кромки экрана, чуть левее. Атакует противник 
ОЧАО’ами, тогда какв вашем распоряжениитоль- 
ко ТЕКЕЗ$ и 1МЕАМТКУ. На плитах, после обыч- 
ной постройки двух УМ/МОТКАР’ов и двух 
КЕР!МЕРУ, быстро стройте здания в следующем 
порядке: ОЧТРОЗТ, УЕНСЕЕ, ЭР!СЕ $110. Зда- 
ние ВАККАСК$ здесь необходимо лишь при 
желании захватить вражеский МЕН!СЬЕ, нужный 
для производства ваших ОЧАО’ов, что необяза- 
тельно. Стройте максимум ТЕ КЕ’ов, и все, что не 
на защите, отправляйте через правый край 
(пользуясь картой) к правому краю базы против- 
ника. Перебейте охрану, а если их ТКООРЕКВ$’ы 
будут отстреливаться схолмов, выманитеихотту- 
да ложным отступлением. Уничтожьте их 
СОМ$ТКУСТОМ УАВО, затем ВАВВАСК$ и 
УЕНСЕЕ, а потом и все остальное. Помните, что 
противник ставит свои здания прямо на ваши 
юниты, если они стоят на развалинах старых, 
вами уже разрушенных построек. 


Миссия 4 

Против вас здесь сражаются передовые силы 
НАККОММЕМов. Обосновались они ближе к 
нижнему правому углу, на каменном острове. У 
противника то преимущество, что у него танки 
уже есть, а чтобы начать их производить вам, 
нужно построить сначала УРСКАОЕ’ов. Итак, 
здесь нужна скорость и еще раз скорость. В 
первую очередь, обеспечьте себя добычей 
ЗР1СЕ’а после постройки одного \\/ЛМОТКАР'а — 
на второй не хватит ни денег, ни времени. Строй- 
теваши КЕР!МЕКУ ближе кверхнему левому углу 
карты, достаточно большое количество ЗР!СЕ’а 
находится там. Сразу же, только на плитах, строй- 
те УЕНСЕЕ и ОЧТРОЗТ. Скорее всего, атаки уже 
начнутся. Не стоит забывать также, что время от 
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времени с тыла будут высаживаться десанты 
ЗАКРУКАК’ов, которых следует давить танком 
или кстати подвернувшимся НАБ\УЕЗТЕК`ом. 
После постройки ОЧТРО$Т’а появятся несколь- 
ко ОРСКАШЕ’ов — один на производство 
НАКУЕЗТЕК’ови ТАМК’ов, второй -—на производ- 
ство МСУ. Делайте только первый, второй сдела- 
ете потом и при желании. Начинайте массиро- 
ванное производство ТАМК’ов, штук пять оставь- 
те на защиту базы, остальных соберите в нижней 
части острова. Постройте ВАККАСКИ'и и несколь- 
ко ЗОЕОЕК’ов скормите ненасытным червям, 
после чего можно уже и ввести танки. Нападайте 
на базу слева в соответствии с картой, уберите 
охрану, СОМЗТКУСТЮМ УАБО, а дальше - по 
обычной схеме. 


Миссия 6 

Злобная миссия, мощная и долгая — первая ба- 
талия сглавными силами врага (НАВКОММЕМы). 
ЗР!СЕ в огромных количествах находится слева 
и снизу от базы. Особо примечательна в этой 
миссии возможность строить КОСКЕТ 
ТОБКЕТ`ы. Вражескую базу нужно предваритель- 
но обработать ГАЧМСНЕР’ами. Не спеша пост- 
ройте все, что можно, кроме Н!-ТЕСН, который в 
этой миссии вам не нужен. Войско формируйте 
так: 4-5 КОСКЕТ ГАЧМСНЕКРов и остальные -— 
ЗЕСЕ ТАМК’и, для производства которых вам 
потребуется еще один УРСКАПЕ в ОЧТРО$Т'е. 
Уничтожив ГАУМСНЕР’ами танки, неповоротли- 
вые З1ЕСЕ ТАМК'ии ЕАУМСНЕР`ы врага, обрабо- 
тайте КОСКЕТ ТУВВЕТ`ы и танками уничтожьте 
остальное: — пока противник снова не построил 
КОСКЕТ ТУВВЕТ`ы. Если построит, опять при- 
мените танки. Доберитесь до СОМЗТКУСТ!ОМ 
УАВР’а и уничтожьте противника. Помните, что 
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для победы необязательно разрушать вышки, 
стены, плиты и уничтожать вражеские юниты. 


Миссия 7 

Первая ваша битва против войск ОКООЗ’ов. У 
противника две базы, причем, нападают они с 
обеих. Сначала уничтожьте ту, где производят 
просто технику. Пока противник будет отстраи- 
вать разрушенные строения, у него уйдет очень 
много драгоценного ЗР!СЕ’а. В конце концов, 
он прекратит восстановление зданий; когда не 
останется ни одного в течение примерно 2-3 
минут, значит, эта база больше функциониро- 
вать не будет. Противник обязательно восста- 
новит все разрушенные вышки, но ему это не 
поможет, а только навредит: он зря потратит 
деньги, защищать уже нечего. Эта вторая база 
находится выше от вас, примерно в двух экранах 
слева от верхнего правого угла. Принцип атаки 
— обычный. ЭТАБРОКТ в этой миссии нужен, 
чтобы построить РАЕАСЕ. Построив его и поста- 
вив в северо-западной части базы 7-8 вышек 
КОСКЕТ ТУКВКЕТ (у врага есть боевые самоле- 
ты), атакуйте ЕРЕЕМАМ'ами до полной ясности 
карты и вражеской базы. Тогда, использовав 
максимум возможностей, сделайте отвлекаю- 
щий маневр: постройте 3-4 Н!-ТЕСН и одновре- 
менно сделайте там ОКЕМТОРЕК`ы. Пока вра- 
жеские вышки и ГАЧМСНЕК`ы будут отвлекать- 
ся на них и строить свою базу, З1ЕСЕ ТАМК’ами 
уничтожьте их вышки, и уничтожить 
СОМ$ТКУСТЮМ УАКО не составит труда. 
РАТАСЕ вам не опасен, а ГАЧМСНЕК`ы разбе- 
рутся со всеми остальными. 


Миссия 8 

Эта миссия — самая сложная, хоть и не после- 
дняя и не решающая в игре. Здесь вам противо- 
стоятобе стороны-иНАККОММЕМ'ыи ОКРОЗ$’ы, 
находящиеся в союзе. Прежде всего, вам самим 
решать, ктовам мешаетбольше—НАККОММЕМ'ы 
со своими РЕМАЗТАТОК’ами и РЕАВ НАМО’ами 
или ОКОО$'ы с ОНЕМТОРТЕР’ами. Пользуй- 
тесь ОМС ТАМК’ами так: поставьте их пример- 
но посередине карты, на каменной почве, на 
пути следования вражеских ОЕУАЗТАТОГР ов, они 
не обращают внимания на ЗОМ!С ТАМКиИ, а око- 
ло базы их оставлять все же опасно — слишком 
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мощные. Построив РАЁЕАСЕ, направляйте 
ЕВЕЕМАМ№’ов на вражеские! посты — чем реаль- 
нее будет уничтожить цель, тем больше 
ЕКЕЕМАМ’ов дадут вам в отряд. Разрушив 
ГАУМСНЕВ’ами базу противника, призывая при- 
мерно 8 ГАЧМСНЕРов, 5-6 ЗЕСЕ ТАМК’ами на- 
падите на НАКУЕЗТЕК`ы врага, очень дорогос- 
тоящие и очень важные для них. Следствием 
первого является потеря всего собранного 
ЗР!СЕ’а, следствием второго — незамедлитель- 
ная атака на вас чуть ли не половины всей охра- 
ны, изрядно потрепанной ЕКЕЕМАМ'ами. Имей- 
те также при себе свободный МСУ (на случай 
удачного нападения ОЕАОШО НАМО’а на ваш 
СОМЗТВУСТ!ОМ УАВОЬ). Здесь, как и в 4-ой мис- 
сии, нападения ЗАКОУКАК’ов на вас безостано- 
вочны: 3-4 КОСКЕТ ТУВВЕТ’ов в тылу вам не 
помешают. 


Миссия 9 

Решающая битва за контроль над планетой. Вы 
сражаетесь с непобедимыми войсками самого 
императора, доселе слывшего непобедимым и 
имеющего отличные способности всех сторон в 
игре -— ЗАБОЧКАКВ’ам характерны и 
РЕУАЗТАТОКВ’ы, иЗОМ!С ТАМК’и;иОЕ\МАТОРЫ, 
в РАГАСЕ’е у них производится РЕАО НАМО по- 
вышеннойточности, вН!-ТЕСН-ОРЕМТОРТЕК’ы 
повышенной мощности, Не атакуйте первыми 
даже ЕКЕЕМАМ’ами. Сначала скормите трем 
червям поблизости солдат, затем 5-6 ЗОМ!С 
ТАМК’ов поставьте на остров чуть левее и выше 
влево, справа отгоры, они будут вкорне <гасить> 
вражеские наступления, так как враги не обра- 
щаютвниманиена ЗОМ!С ТАМК'и, адругдругу они 
вредане причинят. Помните, что стылабудут две 
массированные атаки: когда построите 
ЗТАКБРОКТ - на ЭТАКРОВТ, когда построите 
РАТАСЕ - на РАГАСЕ. Сделайте 2-3 раза трюк с 
ОКЕМТОРТЕВ'ами, а врага добивайте 
ЕВЕЕМАМ'ами, пока их охрана не будет полнос- 
тью уничтожена. Тогда смело атакуйте, обойдя 
справа и напав сверху. Уничтожьте 
СОМЗТКУСТЮОМ УАКО. Скорее всего, группа 
атаки будет уничтожена. Поэтому не используйте 
много ГАЧМСНЕК’ов. Разбив противнику 
УЕНСЕЕ изахватив его, делайте рЕУАЗТАТОКР`ы, 
— и победа ваша! 
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Схема №1 НагКоппеп, 9 миссия. 


© (0 - Ваша база 


(2) - База Атрейдесов 


0 - ВагтасК$; 1 - Оцфрозё 2 - Вейпегу; 3 - Брее 310; 


4 - Сопзёгасвоп уага; 5 - Мпавар. 
Схема №1]а Нагкоппеп, 3 миссия (противники - ОгЧо5). 
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ИВАНА 


0 - Улаавар; 1 - 5рсе ВКейпету; 2 - 5р:се з1о; 3 - СопзёласНоп уаг4; 
4 - ВагтасК$; 5 - Уешае; 6 - Ошроз. 
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Схема №29 НагКкоппею, 4 миссия. 


- База ОРДОСОВ 
- Ваша база 


- ЭРРСЕ 


ДЭ) 


0 - Завод машин (Уеыае); —1-Оцщфрозё 2 - Сопзгасвоп уага; 3 - Мпавар; 
4 - Вейпегу; 5 - ВалтасКз; 6 - брёсе $10. 


Схема № 3 НаКоппе, 5 миссия. 
| 


рр орифффеф 


- Ваша база 


- База Атрейдесов 


1 - Уеыае; 2 - 5р1се $10; 3 - Кейпегу; 4 - Ощроз6 
5 - Сопзёгасвоп уага; 6 - МИпавар; Т-Тите 
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Схема №4 НагКоппеп, 6 миссия (1 часть). 


- 2-я база Ордосов 
- Ваша база, 
- 1-я база Ордосов 


- ЭРГСЕ (минерал) 


- Уеыче; 
- Эр!се гейпегу; 
- Утавар; 

- Тиггеё; 

- ВосКеё бихтгей. 


О В В В О Вы 
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НагКоппеп, 6 миссия (2 часть). 


- Уо4вар 

- Эр:се По 

- Вейпегу 

- Уешае 

- Сопзиасвоп уаг4 
- Н-Тесь 

- Ошо 


ояьоь > 


ЕР 
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Схема №5 НагКоппеп, 7 миссия (1 часть). 


- База Атрейдесов 
- Ваша база 
- База Атрейдесов №2 


- ЭРГСЕ (минерал) 


@оове 


- Земля 
База Атрейдесов №1 


- База; 

- Уеыае ; 

- ВаггасК$; 
- УЛоавар; 
- НЕГесв; 

7 - Вейпегу; 


ррррроррорророороофоофуефу 
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- расе зПо. 


- Кейпегу; 

- Уешае; 

- СопзёласНоп уага; 
- Ошрозё 

- УИпавар. 


ААА ААА 
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Схема №56 НагКоппеп, 8 миссия (1 часть). 
АЗ) КУ 
м 


- База Атрейдесов 
- База Ордосов 
- Ваша база 


- ЭРГСЕ (минерал) 


@оове 


- Земля 


База Атрейдесов 


0 - СопзгасНоп уаг@; 5 - Ощроз6 

1 - Узаавар; 6 - 5рёсе Вейпегу; 
2 - Уешае; 7 - орсе По; 

3 - Раазе; [В] - КосКеЕ питеё 
4 - ВаггасК$; 2 - Стена. 


База Ордосов 


0 - СопзётисНоп уаг4; 
1- НЕГесв; 

2, 6 - ММаавар; 

3 - ВагтасК$; 

4 - расе $1о; 

5 - Вейпегу; 

7 - Ошрозё 


«АННЕ НЫЫНННЫЫННЫ ЕН ЫЫННАНЫННЫЫЫНЕНЫННЫ НЫНЕ НЫНЕ 
НЕЕ 


$ ООВ то ЕЕ 


ЕРЬЕЫЕЕЬЕЕЬЕЬЫЬЕ ПЕ ЕЕ 
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Схема №7 НагКкоппер, 9 миссия (1 часть). 


- Ваша база 

- 1-я база Сардукаров 
- 2-я база Сардукаров 
- ЭРГСЕ (минерал) 


- Земля 


1-я база Сардукаров 


0 - УЛаавар; 6 - Вейпегу; 
1 - Раазе; 7 - Уеае; 
2 - Сопзбасв а; 8-О | 

опзаасНоп уаг роз | = 
3 - ВаггасК$; [В] - В. Тштев т] 
4 - Самолёт; * - Ракетница. [В] 
5 - брЕее зЙо; 

База Ордосов 

0 - Зрсе Вейпегу; 
1 - МИпабар; 
2 - Уеае; 
3 - ВаггасК$; 
4, 6 - Ошроз6 


5 - Сопзёасвоп уаг4. 


«АННННННННЫН НЫНЕ ЫЯЕЕНЫННЫННЫЫЕЕЫНЕНЫЫНННЫННЫЫЕЫЫНЕНЫЯНЫЫН НЫНЕ НЫНННЫННЫЫНН 
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НЕЕ пов ЕЕЕЕЕЕНННЕЕЬЫЬЫНЬЕ 


Схема №1 


3 - Маша Тгар; 
Схема №2 


1 - Вейпегу; 
6 - ОцЕ Ро56 


ЕЕ 


аа 


^ 


1 - Склад ЭРТСЕ'а (5р1зе По); 


МА 


2 - ВаггасК$; 
7 - Уе ме; 


ЕЕЕЕЕЕЕЕЕЕЕЕЬЕЕЬЕЬЬЬХ НЕО оффе ф$ 


АТКЕШЕ$ против НАККОММЕМ. М!5зоп 2. 


©) - База НАККОММ' ов 


(2) - Ваша база. 
(5) -зысЕ 
© - Земля 


_ 2 - Завод по переработке 5РТСЕ'а (Кейпегу); 


4 - ОцЕРо56 5 - главная база 


АТКЕШЕ$ против НАККОММЕМ. М15зоп 3. 


(0 - База НАККОММ№' ов 


(2) - Ваша база. 
(№) -зысЕ 
© - Земля 


База НАВКОММ' ов. 


3 - 5р1зе 5По; 4,5 - Уша Тгар; 


8 - База (Главная); 


т ЕВ ПО Е 


А СА 
о 6% 


ИИ ИИ ИАА 


+ 


У 
УС 


ЕЕЕЕЕРЕЕЕЕЕЬЕФЬЕЕЕЬ НЕО ЕЕ 


=, 


ВОИ ЗИЮ: = 


Схема №3 АТВЕШОЕ$ против НАККОММЕМ. М155оп 4. 


(Г - База НАВКОММ' ов 


(5) - Ваша база 
(С) -5ыСЕ 
©® - Земля 


| - главная база; 2 - Ваггаск; 3 - Ош РозЕ 4 - Кейпегу 
5, 6 - Упа Тгар; 7 - эр:се 5По 8, 9 - Уеее - Стена 
Схема №4 АТКЕШРЕ$ против НАВКОММЕМ. М15зоп 6. 


База НАВКОММ' ов. 


ооо ороророррерфферер 


Зее ЬЕЕ 170 ыы 


КА 
- В-Гитеб - Тштеё 
1 - главная база; 3, 4, 6, 10, 12, 16 - УЙта Тгар; 4 - Верат 7, 9 - расе Э1о; 
8, 15 - Вейпегу; 11 - Ош Роз 13, 17 - Уеые. 14-Н:- Тесь ей - Стена 
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Схема №5. АТВЕРЕ$ против ОВООб‘'ов. М1ззоп %. 
- База ОВООЗ'ов №1 
- База ОКОО5'ов №2 
- Ваша база 


- ЭРСЕ (минерал) 


@о®®е 


- Земля 


База ОВОО5'ов №1. 


оо 


1, 2,5, 8 - Уша Тгар; 2 - Уе ее; 4 - Кераш; 6 - Н:-Тесв; 
7 - Кейпегу; [В] - В-Тштеё зшишиыые (тона, 


База ОВОО5'ов № №. 


- Стена 
В]- В-Тштеё - Тшгеб; 1 - О РозЕ 2 - Уее; 
3 - База (Главная); 4- УМПпа Тгар; 5 - 5р!зе 5По; 6 - Вейпегу; 
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Схема №б. АТКЕРЕ$ против ОВРО$ и НАВКОММЕМ. М155оп 8. 


(Г) - База ОВОО5'ов 


(2) - База НАВКОММЕК ов 


(3) - Ваша база, 


(-) -ЗРСЕ (минерал) 


© - Земля 


1, 2,3 - Мва Тгар; 
4 - Брзе зо; 

5 -главная база; 

6 - ОцЕ РозЕ 

7 - Н-Тесь 

8 - Уеае; 

9 - Бейпегу; 

[В] - В-Гштев 


ий Стена 


База НАККОММЕ№ ов . 
- и  - Стена 
- В-Тштеё 1, 2, 7, 10 - Ума Тгар; 4- Вейпегу; 5 - ВаггасК$; 
6 - 5ризе зо; 8 - Ош РозЕ 9 - Уе1е; 11 - Раазе. 
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Схема №7. —АТВЕШЕ$ против САРОУКАР' ов (имперские войска). 
М15зоп 9. 
(0 -База САРОУКАР' ов №1 


(2) - База САРОУКАР' ов №2 


(3) - Ваша база 
- ЭРГСЕ (минерал) 
©® - Земля 


1-главная база; 

2 - Раазе; 

3 -СопзкисНоп Уага; 
4, 5, 6 - Мпа Тгар; 
7, 8 - Уее; 

9- ОцЕРо$Е 

10 - Вейпегу; 


рорроррооороуоорирорроророиофрфффффф 


11 - $р!зе $10; 
- В-Тштев 


=== Стена 


База САРОУКАР' ов № 2; 


НЕЕ. Стена; [В] - В-Тшгев 1 - УЛла Тгар; 2 - ОцЕ Ро5Е 


3 - Уее; 4 - главная база; 5 - 5рзе з1о; 6 - Кейпету. 
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Платформенные игры, как правило, отличаются ар. от друга героями и задними 
планами, на фоне которых разворачивается действие. А в остальном они похожи как 
близнецы-братья — герои этих игр неутомимо карабкаются по каменным, железным и 
прочим платформам, преодолевают многочисленные препятствия (выдвигающиеся из 
земли шипы, фонтаны, лавы ит. п.), совершают головокружительные прыжки и прочие 
акробатические трюки, уничтожают бесчисленные толпы врагов. Подобное однообра- 
зиебыстро приедается даже самым ярым поклонникам подобных игр. Можноли создать 
яркую и оригинальную платформенную игру, на которую просто невозможно не обра- 
тить внимания? Чем же еще можно удивить привыкших ко всему поклонников жанра? 
...Мультипликацонной графикой. 


о 


Предыстория 


Этот день ничем не отличался от других. Воро- 
на охотилась за червяком по имени Джим. 
Но червяку удалось 
скрыться, и ворона 
осталась ни с чем. 

А в это время в 
просторах кос- 
моса разворачи- 
вались драма- 
тические собы- 
тия. Известный 
галактический 
охотник Пси-Во- 
рон преследовал маленький косми- 
ческий корабль ренегата, укравшего 
ультра-высокотехнологичный-неуничто- 
жимый-суперкосмический-кибер-ска- 
фандр У известной всей Галактике особы, 
имеющей несколько длинноватое имя Ко- 
ролева Трясущаяся-Жирная-Гноящаяся- 
Потная-Бесформенная-Склизкая Бочка. 
Королева не отличается особенной кра- 
сотой, скорее даже наоборот — уродли- 
вей существа не сыщется во всей Вселен- 
ной. И она надеется, что суперскафандр 
сделает ее такой же красивой, как и 
Принцесса-Как-Там-Ее-Зовут. Прин- м’. 
цесса — сестра-близнец злобной Ко- 
ролевы, которую та безжалостно зак- 
лючила в темницу. 

Пси-Ворон нагнал корабль ренегата и взял его 
на абордаж. И вот они встретились лицом клицу. 
Пси-Ворон выну; свой пистолет. Ренегат выта- 
щил пистолет куда больших размеров. Это выве- 
ло Пси-Ворона из себя, и он достал из кармана 
свою монстроидальную пушку. Ренегат взмолил- 
ся о пощаде. Но Пси-Ворон не ведал жалости — 
выстрел разнес несчастный корабль ренегата 
буквально в щепки. Но суперскафандр уцелел в 
пламени взрыва и упал на поверхность странной 
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планеты. Нашей с вами планеты, кото- 
рая, как известно, называется 

Земля. Червяк Джим тем време- 

нем выглянул из своего укрытия и, 

заметив, что ворона далеко, вы- 

лез погреться на солнышке. И в 
этот момент рядом с ним прямо с 
околоземной орбиты упал ультра- 

высокотехнологичный-не- 
уничтожимый-супер-кос- 
мический-киберска- 
фандр. 

Джим огляделся по сто- 
ронам и, не заметив ни- 
чего подозрительного, 
решил обследовать не- 

знакомый предмет. Ког- 
да он из чистого любопыт- 
ства залез в скафандр, с ним 
произошла молниеносная 
трансформация — обыкновенный 
червяк превратился в супергероя. 
Джим заметил прикрепленный к 
скафандру странный красный 
предмет. Он еще не знал, что это 
плазменный пистолет, пока он про- 
сто рассматривалего и играл скноп- 
ками. А подлетевшая тем време- 
д Нем ворона с любопытством раз- 
глядывала свой завтрак. Джим 
+ навел на нее пистолет и нажал 
„/ на кнопку. Ворона превратилась 
в живой факел. 

Ну, а что же тем временем делал Пси-Ворон? 
Конечно же, он спустился на планету, чтобы отыс- 
кать столь ценную вещь. Заметив приближающе- 
гося Пси-Ворона, Джим спрятался за деревом. А 
тот тем временем вышел на связь с Королевой и 
сообщил ей, что искомый скафандр находится 
где-то рядом. И Джим принял решение добрать- 
ся до Королевы раньше, чем до него доберется 

Пси-Ворон. 
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Полезные предметы 


Р!азта Ро\мег — заряд плазмы. Попросту гово- 
ря, патроны для плазменного пистолета. Выгля- 
дит это предмет в точности так же, как и сам 
плазменный пистолет. 
Меда Р!азта — сверхмощный заряд плазмы. 
собен с первого попадания уничтожить по- 
давляющее большинство разновидностей вра- 
гов. Единственный недостаток этого вида боеп- 
рипасов — их малочисленность. Выглядит как 
еще более крупный и еще более красный плаз- 
менный пистолет. 
Нотта Эве!|$..(небольшая ракета) — самонаво- 
дящиеся ракеты. Очень полезная вещь — в ка- 
ком бы углу экрана ни находился враг — смерть 
найдет его повсюду. 
Зий ромег (вращающийся атом) — энергия ска- 
фандра или, попросту говоря — здоровье нашего 
героя. Каждый такой атом прибавляет пять еди- 
ниц здоровья. 
Зирег5ий Ро\шег (огромный багрово-красный 
“вращающийся атом) — суперэнергия скафанд- 
ра, сверхценный предмет! Он увеличивает запас 
здоровья до исходных 100 единиц, каким бы 
мизерным этот запас ни был до нахождения 
данного предмета. 
Азего!а ЗПИ (переливающийся синий шар) — 
миры тир ВИА 
астероидный щит. Этот предмет встречается 
лишь на уровне Апду Аз{егоа. Он позволит вам 
сделать встречи с НотевУиВамИ безопасными 
для здоровья. 
Аюптс Асзвегаюг (багровый сверкающий шар) 
атомный акселератор. Также встречается 
лишьвастероидномтоннеле (Апау А${егоа). Еще 
более полезный предмет — позволяет на неко- 
торое время стать абсолютно неуязвимым для 
столкновений с астероидами и, самое главное, 
резко увеличить скорость движения. 
_Еце|..роб$ ( (синий шар) — еще один предмет, 
встречающийся исключительно на уровне Апау 
Аз{его!а. Предмет не просто ценный, а сверхцен- 
ный — наберите пятьдесят таких предметов, и у 
вас будет еще один кредит — возможность про- 
должить игру с того места, на котором вы застря- 
ли, имея полный начальный запас жизней. 
Ежа. Це. (голова Джима) — еще одна дополни- 
тельная жизнь. Надо ли говорить, что такой пред- 
мет никогда не помешает. Единственный недо- 
сток этого предмета заключается в том, что ка- 
рабкаться за ним приходится в очень труднодо- 
ступные места. 


Меню 


Настроить параметры игры вы сможете, наведя 
курсор на надпись Е!е в верхней части окошка с 
игрой. Перед вами откроется главное меню игры. 
Мем/ дате — начать новую игру. 

Ргорег$ — настроечное меню игры. Здесь вы 
сможете настроить множество параметров игры. 
ОНйсиКу — настройте уровень сложности игры. 
От уровня сложности зависит и количество жиз- 
ней, с которым вы начинаете игру, и количество 
кредитов, и число единиц здоровья, снимаемое 


а а аа 


свасврагами за однуатаку. Перед вами всеготри 
уровня сложности. 
Еазу — легкий. 
Могта! — нормальный, средний. 
`ОМсий — тяжелый,это уровень сложности для 
настоящих профессионалов. 
Поскольку игра отличается от родной телеприс- 
тавочной (тоже не слишком-то легкой) версии 
чуть большей сложностью, уровень Еазу — опти- 
мальный уровень сложности для первого зна- 
комства с игрой. 
Читр — прыжок (по умолчанию С). Крайне важ- 
ное действие для героя платформенных игр. Если 
вы хотите не только прыгнуть, но при этом еще и 
зацепиться, скажем, за край скалы, не забывай- 
те удерживать также и клавиши 3 и \ (или и 
1, в зависимости от того, в каком направлении 
находится то, за что вы надумали зацепиться). 
_Еге — огонь из плазменного пистолета (по умол- 
чанию А). Пореже нажимайте на данную клави- 
шу, когда в вашем распоряжении находится бо- 
лее мощное оружие, нежели этот пистолет. Да, 
не забывайте и о том, что запас обыкновенных 
боеприпасов тоже строго лимитирован. 
\М/п!р — удар головой (по умолчанию В). Вообще- 


питон вю 
то вреальнои жизни не специалист вряд ли сходу 


разберется, где у обыкновенного червяка голо- 
ва, а где, простите, заднее место. Так что Джим 
представляет собой одну сплошную голову, и эту 
голову он может использовать как кнут, цеплять- 
ся ею за крюки, уничтожать врагов. В дальней- 
шем, во избежание употребления таких странно- 
ватых фраз, как «Зацепитесь головой за крюк», 
мы будем именовать эту способность героя как 
«удар кнутом» (хотя это все-таки никакой не кнут, 
а именно голова). 

«!»— Вверх, Вниз, Влево, Вправо (по умолчанию 
стоят стрелки) — клавиши, управляющие движе- 
нием нашего героя. 


Игровой экран 


На экране вы видите не только происходящие в 
игре события, но и всю полезную информацию о 
нашем герое. Ее объем невелик — в пределах 
разумного минимума. В верхней части экрана 
находится информация о состоянии здоровья 
Джима и количестве имеющихся у него жизней. 
Вращающийся атом и цифра рядом с ним — 
атомная энергия скафандра или, иначе говоря, 
здоровье Джима. 

В начале игры запас здоровья равен 100 едини- 
цам. Конечно же, по мере того, как вы нарывае- 
тесь на многочисленных врагов и не менее мно- 
гочисленныеловушки, этот показатель будет стре- 
мительно убывать, пока не исчезнет совсем. 
Голова Джима и цифра рядом с ней — количе- 
ство его жизней. Как мы ужё Говорили, число 
жизней, с которым вы начинаете игру, различа- 
ется в зависимости от уровня сложности. 
Красный плазменный пистолет Джима и цифра 
рядом с ним — количество боеприпасов к выше- 
названному пистолету. В начале каждого уровня 
вам дается 1000 патронов. Конечно, их может 
быть и больше. Но сколько бы их ни было, расхо- 
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дуются они очень быстро — скорострельность 
плазменного пистолета невероятно высока. Но 
если число боеприпасов стало равно нулю — не 
отчаивайтесь, в скором времени боезапас авто- 
матически возрастет до 100 патронов. Этого, 
конечно, мало, но все же лучше, чем ничего. 
Если вы нашли какой-либо более мощный вид 
оружия, то изображение плазменного пистоле- 
та сменяется на изображение находки и количе- 
ства боеприпасов кней. На некоторых уровнях на 
игровом экране отображается совсем иная ин- 
формация, но об этом мы подробно расскажем 
ниже. 


Прохождение 
М№ем ‘Лик СИу 


Приключения червяка Джима начинаются в не- 
коем городе Нью Джинк. Впрочем, городом это 
местечко назвать довольно-таки сложно — пе- 
ред вами простирается нагромождение скал впе- 
ремешку с отвалами автомобильных шин и про- 
чего мусора. Огромная помойка, одним словом. 
Хоть это и самый первый уровень, увеселитель- 
ной прогулки по этой помойке не получится. Вас 
будут атаковать вороны (несмотря на то, что их 
легче расстреливать из пистолета, не забудьте, 
что головой-кнутом они убиваются с первого 
раза), а также существа, которых условно можно 
назвать псами. Это название весьма условное, 
поскольку они состоят из одних только острых 
клыков, но живут тем не менее в собачьих будках 
и лают вполне по-собачьи. Как правило, будки 
этих псин находятся под канатами, по которым 
вам предстоит карабкаться — начинайте рас- 
стреливать их раньше, чем они в вас вцепятся. 
Если вам предстоит карабкаться на скалу, а по- 
верху бегает такая тварь — расстреливайте ее 
снизу. После своей гибели они оставляют пункты 
здоровья, которые могут прийтись как нельзя 
более кстати. 

В самом начале уровня не забудьте сбить уда- 
ром кнута или выстрелом из. пистолета холо- 
дильник, который упадет на ветку, а та, в свою 
очередь, вышвырнет на околоземную орбиту 
мирно пасущуюся корову. 

На этом уровне вам впервые придется 
столкнуться с необходимостью цеп- 
ляться кнутом в прыжке за висящие в 
воздухе крюки. Можете, конечно, не 
заниматься подобными акробати- 
ческими трюками, но тогда вам не 
удастся проникнуть во многочис- 
ленные тайники, и к тому же 
впоследствии, когда этот на- 
вык станет жизненно необхо- 
димым, вам придется начи- 
нать обучение с нуля. Внима- 
тельно осматривайте каждый 
уголокэкрана. Если вы увидели, 
как где-то что-то блестит — зна- 
чит, это крюк, за который можно 
ухватиться кнутом в прыжке. При- 
киньте, куда с него можно пры- 
гать, и смело прыгайте. Если с 
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первой попытки у вас ничего не вышло, не маши- 
те рукой на это 

занятие — усилия будут вознаграждены оружи- 
ем, патронами, здоровьем, и даже дополнитель- 
ными жизнями. Перемещаться по блокам, кре- 
пящимся к горизонтально натянутым веревкам, 
можно при помощи выстрелов из пистолета. Для 
этого стреляйте в сторону, противоположную 
движению — пистолет станет своеобразным ре- 


‚активным двигателем. 


Периодически встречающиеся унитазы — это на 
самом деле никакие не унитазы, а телепорты, 
они переместят вас на дополнительый уровень, 
про который мы расскажем чуть ниже. 
Ну, атеперь самый важный вопрос — как бороть- 
ся с боссами!? 
Самый первый босс — это тварь, состоящая из 
лысых автомобильных покрышек и, судя по все- 
му, из пустой бочки из-под бензина. Главное — 
изучите, как ведет себя эта тварь. Она то ездит 
взад-вперед по экрану, то начинает стрелять в 
вас наковальнями. Когда враг просто перемеща- 
ется — стреляйте в него, а при его приближении 
просто перепрыгивайте, но будьте при этом пре- 
дельно бдительны, главное — прыгнуть во-вре- 
мя. Экспериментальным путем найдите безо- 
пасную точку прыжка. Наковальни можно отби- 
вать либо стрельбой из пистолета, либо ударами 
кнута. 
Второй и последний на этом уровне босс — ог- 
ромный тостый мужик, который ездит в кресле, 
подвешенном к канату, и периодически начина- 
ет блевать тухлой рыбой. Кроме того, сверху па- 
дает всякий мусор, который нужно. отбивать вы- 
стрелами или кнутом — Джиму совсем не нравит- 
ся, когда на него сверху летят различные тяже- 
лые предметы. А вот с потоком тухлой рыбы 
справиться никак нельзя: Лучший способ избе- 
жать подобной неприятности — стоять точно под 
мужиком, в мертвой зоне обстрела. Помимо 
мусора сверху иногда будут сыпаться и тяжелые 
ящики — с их помощью вы сможете бороться с 
коварным противником. Ударами кнута вы дол- 
жны сталкивать ящик на кнопку в правом углу 
экрана, которая зашвырнет его прямо в, как бы 
это помягче выразиться, задницу врага. Не- 
сколько ящиков — и с боссом будет поконче- 
но. Если вы успеете сами несколько раз под- 
прыгнуть на этой кнопке, вам, воз- 
можно, удастся попасть в тайни- 
чок, в котором припрятано здоро- 
вье, патроны и оружие. 


Апау А{егоа 
(Бонусный уровень) 


Бонусный уровень будет ждать вас 
после каждого обыкновенного уровня. 
Вам предстоит лететь по энергетическо- 
му тоннелю наперегонки с Пси-Воро- 
ной. Ваша задача достаточно проста 
— собирать два вида прозрачных 
шаров (подробнее см. раздел 
«Предметых»), уворачиваться отас- 
тероидов и не дать обогнать себя 
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Пси -Вороне. Вместо привычных символов в 
верхнем углу экрана (жизни, здоровье, боепри- 
пасы) вы увидите совсем иные обозначения — 
количество собранных шаров и шкалу, на кото- 
рой отмечается расстояние, пройденное вами 
и Пси-Вороной. 

При помощи клавиши «Огонь» вы можете дать 
газу — разогнаться до весьма приличной скоро- 
сти, при помощи клавиши «Удар Кнутом» вы смо- 
жете, наоборот, притормозить в местах, где раз- 
гоняться совсем ни к чему. 

Огненно-красные шары помогут вам обрести вре- 
менное бессмертие и возможность некоторое 
время мчаться вперед, не обращая внимания на 
зловредные астероиды. Хотя вы и не видите 
индикатора здоровья, не думайте, что столкно- 
вения с астероидами пройдут для вас безнака- 
занно — чем чаще вы напарываетесь на них, тем 
скорее вы расстанетесь с очередной жизнью. 
Если вы пришликфинишу первым — добро пожа- 
ловать на очередной уровень. Если же Пси-Во- 
рона оказалась проворней — вас ждет жаркая 
разборка с этим зловредным представителем 
семейства пернатых. 

Вы оказываетесь на поверхности пустын- 

ной планеты, над которой одиноко 

парит Пси Ворона. Ладно бы 
просто парила — так нет, она 
еще и швыряется в вас тро- 
сточками, от которых не 
так-то просто увернуть- 
ся, хотя можно и не уво- 
рачиваться, а отбивать 
их выстрелами из пис- 
толета или ударами 
кнута. 

Постарайтесь по- 
пасть в Пси-Ворону из 
пистолета и, когда 
она впадет в беспо- 
мощное состояние, как 
следует огрейте ее кну- 
том. Проделайте это с ней 
несколько раз, и можете 
смело отправляться на сле- 
дующий уровень. 


> МПа а Веск? 


Далее путь червяка Джима лежит в весьма него- 
степриимный огненный мир — он насквозь 
пронизан багровыми отсветами от потоков рас- 
каленной лавы. Вам предстоит скатываться вниз 
и, наоборот, карабкаться по наклонным извили- 
стым каменным дорожкам, чем-то отдаленно 
напоминающим аттракцион «Американские гор- 
ки». Это не говоря уже отом, что вам придется не 
только карабкаться, но прыгать, цепляясь за 
крюки, и просто перепрыгивать с платформы на 
платформу. Среди многочисленных опасностей, 
поджидающих вас на этом уровне, вам встретят- 
ся весьма своебразные существа, напоминаю- 
щие летучие черные простыни с огромными клы- 
кастыми ртами — бороться с ними нужно в точ- 
ности так же, как и с воронами. А вот деловитые 
мужики, напоминающие не то клерков, не то 
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бухгалтеров, сжимающие в руках портфели с бу- 
магами — противники уже посерьезней. Ни кну- 
том, ни пистолетом их, к сожалению, не прикон- 
чить. Хотя из плазменного оружия они убиваются 
с первого выстрела, поэтому перед встречей с 
подобными существами старайтесь не расходо- 
вать заряды этого супероружия. «Клерки», как 
правило, охраняют подъемные механизмы — те, 
что поднимают решетки, преграждающие вам 
путь. Бумаги, которыми набиты. их 
портфели, — страшное оружие. Стоит «клерку» 
открыть портфель, и бумаги разлетаются по воз- 
духу, нанося вам тяжелые ранения. Если у васнет 
возможности убить зловредного бюрократа, взби- 
райтесь на возвышение с зубчатым колесом и 
ждите, пока враг не отойдет подальше. Потом 
спрыгивайте вниз и бейте по колесу кнутом в 
прыжке — двух-трех ударов болеечем достаточно 
для того, чтобы решетка поднялась. После одной 
из таких решеток вас ждет сложный акробатичес- 
кий трюк — вы должны перепрыгнуть (используя 
в прыжке кнут) с одного крюка на другой, располо- 
женный чуть дальше, чем обычно. Главное, пра- 
вильно рассчитать дистанцию прыжка. 
Когда вы впервые столкнетесь с огромными зе- 
леными кристаллами, не удивляйтесь 
— это не деталь пейзажа, а сред- 
ство передвижения или, если 
быть более точным, теле- 
порт. На них следует пры- 
гать сверху и удерживать 
любую клавишу, управ- 
ляющую движением — 
«= или 3, впротивном 
случае вы свалитесь с 
кристалла. Ну, а если 
все получится — теле- 
портируетесь на крис- 
талл, расположенный в 
совершенно ином мес- 
те уровня. Первая по- 
пытка телепортировать- 
ся, скорее всего, окажет- 
ся неудачной, но не отчаи- 
вайтесь — рано или поздно 
получится. 
При помощи такого кристалла вы 
попадете на встречу с первым боссом 
на этом уровне. Вам будет противостоять ... огне- 


р р Ч 
дышащий снеговик. Сложность борьбы с ним 


заключается втом, что эта тварь постоянно исче- 
зает и появляется в самых неожиданных местах. 
И возникнув из ниоткуда, выдыхает раскаленные 
сгустки плазмы. Ну, а вы находитесь не на ровной 


‘поверхности, а на трех, расположенных пример- 


но на одинаковом уровне, каменных платфор- 
мах. Угадать, на какой именно из трех платформ 
материализуется враг, невозможно. 

Тактика борьбы со снеговиком проста — как 
только он возник, бейте его кнутом, тогда он не 
успеет выпустить сгустки плазмы перед тем, как 
в очередной раз исчезнуть. Несколько точных 
попаданий — и снеговик прекратит свое суще- 
ствование. А вытелепортируетсь вновый участок 
уровня, на это раз недалеко от конца. 
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В самом конце уровня вас ждет встреча с глав- 
ным боссом этого негостеприимного места. Этим 
негодяем оказался кот по кличке Злой. Вы уже 
знакомы с ним — именно он взрывал бомбу, 
обрушившую на вас дождь каменных обломков. 
Ктому же его силуэт постоянно маячит на заднем 
плане. Такчто встреча не станет для вас полной 
неожиданностью. 

Схватка делится на два этапа. На первом из них 
вы почти беззащитны — враги хитростью выма- 
нили Джима из суперскафандра, и теперь он 
снова самый обыкновенный червяк. Скафандр 
стоит на недоступной пока скале и призывно 
машет рукавом. 

Но путь к нему преграждает зловредный кот, он 
всеми силами будет пытаться уничтожить вас, 
стреляя из огромной пушки. После каждого вы- 
стрела по земле будут пробегать волны пламе- 
ни. Ваша задача — просто уцелеть. Для того, 
чтобы решить эту задачу с минимальнымми 
потерями — встаньте точно под тем участком 
скалы, на котором стоит кот. И не зевайте — 
подпрыгивайте, когда на вас надвигается волна 
пламени. После приблизительно десятка выс- 
трелов кот прекратит стрелять, а скала опустит- 
ся. И вы беспрепятственно сможете добежать 


до скафандра (надеюсь, вы не забудете в него, 


запрыгнуть). 

А вот пред вами финальный этап поединка. На 
экране появляется надпись: «Прикончи его». 
Крайне циничная надпись. Не совсем понятно, 
кому она адресована, вам или коту Злому. Кот 
будет атаковать вас, молниеносно набрасыва- 
ясь из темноты. За секунду до атаки в темноте 
выспыхнутего глаза, ну азатем последует молни- 
еносный, совершенно неуловимый взглядом пры- 


жок, и если вы не успели позаботиться о защите,. 


вы теряете 10 % здоровья. Ваша задача — успеть 
отбить атаку ударом кнута или выстрелом. Сто- 
ять неподвижно — далеко не самая лучшая так- 
тика. Бегайте взад-вперед, вглядываясь в темно- 
ту, ежесекундно готовясь к нападению. 

Кнутом вы сможете достать врага только если он 
находится очень близко, пистолет же даст вам 
возможность поражать противника на любом 
расстоянии в пределах экрана, поэтому лучше 
используйте пистолет. 
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После каждого удачного выстрела или щелчка 
кнутом вы сможете полюбоваться зрелищем 
машущей крылышками кошачьей души. Но не 
забывайте, что у вашего противника, как у истин- 
ной кошки, девять жизней, так что вам придется 
поразить вашего противника целых девять раз. 
Если вы сбились со счета, обратите внимание на 
то, что на каждой отлетающей душе указан ее 
порядковый номер. 


Ва Вики 


На этом уровне вам придется долго бродить 
вдоль нагромождения деревянных помостов с 
зияющими тут и там многочисленными пролома- 
ми, над которыми вьются целые стаи металли- 
ческих стрекоз. Эти последние, конечно, суще- 
ства крайне неприятные — они так и норовят 
ужалить Джима, но уничтожить их огнем из пис- 
толета или ударами кнута не составляет особого 
труда. Отнюдь не они представляют собой глав- 
ную опасность на уровне — вас ждет неприятная 
встреча с огромными фиолетовыми жабами (жа- 
бами их воообще-то можно назвать только ус- 
ловно, это очень своебразные существа, только 
слегка напоминающие жаб). Убить их абсолютно 
невозможно, можете даже и не пытаться; зато 
они сами легко и непринужденно могут сожрать 
Джима (как несложно догадаться, при этом вы 
теряете одну жизнь). Но их совсем и не нужно 
уничтожать, ваша задача — заставить этихглупых 
тварей проламывать преграды на вашем пути 
или прыгать сверху на другой конец доски, на 
которой вы стоите (тогда вас подбросит высоко 
вверх). ` 
Для того, чтобы заставить «жабу» делать полез- 
ную работу, нужно сначала подойти к ней почти 
вплотную, чтобы она вас заметила, после чего 
сломя голову мчаться в безопасное место. Если 
такого поблизости не наблюдается — дальней- 
ший путь преграждает барьер, обратите внима- 
ние на деревянные поручни, за них можно ухва- 
титься. Для этого необходимо подпрыгнуть и 
нажать клавишу № ° — тогда Джим пригнется, а 
зловредная жаба промчится над ним. 
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Приключения Джима продолжаются глубоко под 
водой, в огромной подводной лаборатории, сре- 
ди длинных пластиковых труб, связывающих меж- 
ду собой различные части подводного комплек- 
са. Путешествие по трубам — не такое уж безо- 
пасное занятие, как это кажется на первый взгляд 
— подводный комплекс хорошо охраняется. Кро- 
ме того, вам придется освоить навыки вождения 
батискафа. 

В тоннелях вам предстоит столкнуться с суще- 
ствами, отдаленно напоминающими водные 
мины, но уничтожить их не составляет никакого 
труда — прицельный выстрел или щелчок кнута, 
и все кончено. Куда большую угрозу представля- 
ют собой огромные черные накачанные коты — 
убить их попросту невозможно, зато их можно 
элементарно надуть. 

Наверное, вы обратили внимание на небольшие 
сферические вздутия в трубах — там находятся 
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небольшие поручни, за которые вы можете ухва- 
титься и переждать момент, когда под вами про- 
ходит зловредный кот. Вы уже выработали соот- 
ветствующиенавыки на предыдущем уровне, пока 
искали спасения от фиолетовых жаб — для того, 
чтобы уцелеть, вам предстоит подпрыгнуть, ухва- 
титься за поручень и удерживать клавишу М, 
тогда кот просто пройдет под вами, не причинив 
никакого вреда. Коты ходят взад-вперед на четко 
заданное расстояние, и между зоной действия 
двух котов находится безопасное пространство, 
в котором вы сможете спокойно отсидеться. Не 
расслабляйтесь ни на секунду — ибо самое не- 
приятное, что может случиться с вами на этом 
уровне — это попасть в лапы такого вот кота. 
Его удар снимает сразу 20 % здоровья и ктому же 
отшвыривает вас далеко назад. Если в точке 
вашего приземления находится еще один кот, он 
поступит с вами столь же невежливым образом. 
Особенно обидно бывает пройти почти что до 
конца трубы и перед самым финишем отпустить 
на долю секунды клавишу \, неизбежно свалив- 
шись прямо на очередного кота — тогда коты 
будутпередавать вас по цепочке ксамому началу 
трубы. Котов, которые будут встречаться вам на 
открытом пространстве, нужно перепрыгивать 
(главное, как всегда, правильно рассчитать тра- 
екторию прыжка). 

Кое-где на этом уровне вам придется прыгать по 
крюкам; чтобы достать полезные предметы, но 
уж этими-то навыками вы явно владеете в совер- 
шенстве. 

Когда вы, преодолев первые тоннели, впервые 
натолкнетесь на рычаги-переключатели, не за- 
будьте ударить по ним кнутом. Рычаги открывают 
клетки с морскими свинками. «А для чего мне 
нужны морские свинки?» — зададите вы вполне 
закономерный вопрос. Полезность этих живот- 
ных вы сможете оценить, впервые столкнувшись 
с безобидными на вид существами, напоминаю- 
щими фиолетовых мышек. Но, несмотря на свой 
крайне мирный вид, эти существа очень свирепы 
и, к тому же, неистребимы — откройте по ним 
огонь на поражение или попытайтесь отлупить 
их кнутом, и они будут жалобно пищать, но уми- 
рать и не подумают. Эти твари не 
дадут вам пройти сквозь очеред- 
ные трубы — тактика, примени- 
мая к котам, в отношении этих 
существ абсолютно бесполезна. 
Вотличие откотов, они никуда не 
движутся, и обойти их не удастся. 
Попасться в лапы этих существ — 
штука весьма неприятная. Они 
хватают Джима за ноги (вернее, 
за нижнюю часть скафандра) и 
начинают выколачивать им пыль 
из пола своей трубы. Единственный 
способ расправиться с этим видом 
врагов — использовать морскую свин- 
ку. Для этого нужно сначала ее осед- 
лать (просто нажать на клавишу и 
прыгнуть, находясь в непосред- 
ственной близости), и морская 
свинка со своим седоком целеус- 


тремленно помчится вперед. Для эффективной 
расправы с врагами нажимайте во время этой 
бешеной скачки клавишу «Огонь» — тогда морс- 
кая свинка будет пожирать этих существ, пре- 
граждающих вам путь. 
А вот вы впервые добрались до батискафа. Если 
это действительно произошло в первый раз, пе- 
ред вами встанет вопрос: «Что делать? Как ру- 
лить этой штукой?». Все предельно просто — 
клавишами, управляющими движением, вы вы- 
бираете направление дюз-водометов (попрос- 
ту говоря — решаете, в какую сторону вам дви- 
гаться), при помощи клавиши «Огонь» вы разго- 
няетесь, при помощи клавиши «Прыжок», на- 
оборот, подтормаживаете. Плавание в батиска- 
фе — вещь крайне опасная. Во-первых, запас 
воздуха внутри батискафа не слишком велик 
(тридцать секунд на уровне Еазу — таймер, 
отсчитывающий время, в течение которого вы 
сможете спокойно дышать, появляется в верх- 
нем углу экрана). Во-вторых, батискаф обладает 
большой инерцией и, даже если вы сбросили 
скрость, продолжает двигаться вперед, ударя- 
ясь о скалы. А подобные удары — для стеклян- 
ного купола батискафа вещь далеко не безбо- 
лезненная. Такой купол — не более чем хрупкая 
скорлупка, плохо переносящая удары о камень. 
С каждым толчком он будет покрываться сетью 
трещин. Когда за этими трещинами не будет 
видно героя игры, знайте — конец уже близок, 
стекло вот-вот расколется вдребезги, и Джим 
захлебнется. Если вы будете двигаться с чере- 
пашьей скоростью, избегая ударов, вам явно не 
хватит воздуха. Если же, наоборот, вы сломя 
голову ломанетесь вперед — ударов не избе- 
жать. Единственный выход из этого положения 
— научиться мгновенно маневрировать, изме- 
нять направление движения. А сделать это бу- 
дет не так-то просто. 
Металлические трубки, напоминающие венти- 
ли насосов, и являются ни чем иным, как воздуш- 
ными насосами — они позволят вам пополнить 
запас воздуха. Для этого нужно подплыть к тако- 
му насосу вплотную и ткнуться в него днищем 
батискафа, тогда таймер в верхнем углу экрана 
покажет исходное значение време- 

ни, в течение которого вы сможете 

спокойно дышать, ни о чем не за- 

ботясь. 

Узнать конечную точку очередного 
путешествия на батискафе очень 
легко — она распознается по фонарям 
и металлическому колодцу. 
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На первый взгляд, этот уровень 
мало чем отличается от преды- 
дущего. Но первое впечатление, 

как известно, бывает обманчи- 
во — стоит вам добраться до 
батискафа, каквы поймете, вчем 
между ними различие. Если на пер- 
вом подводном уровне путешествия 
внутри батискафа' были не слишком 
продолжительными, то на втором вам 
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предстоит большую часть пути проделать внутри 
этого средсва предвижения. Для того, чтобы это 
увлекательное путешествие не закончилось тра- 
гически — не зубудьте подзарядиться воздухом 
у ближайшего насоса. Запас времени, в течение 
которого вы сможете дышать, возрастет с трид- 
цати до девяноста девяти секунд. Если вам ка- 


жется, что такого количества времени более чем 


достаточно, вы глубоко ошибаетесь — на самом 
деле его просто в обрез. Поэтому старайтесь 
разогнаться на прямых участках подводных тон- 
нелей, чтобы потом не спеша маневрировать на 
извилистых спусках, ведущих вглубину. Наодном 
из ответвлений этого пути вы встретите неболь- 
шую пещеру с множеством полезных предметов, 
но заглядывайте туда только в том случае, если 
вы научились профессионально управлять ба- 
тискафом. Если же вы еще не владеете этим 
искусством, лучше не отклоняться от намеченно- 
го маршрута. 
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Нелегкая судьба заносит Джима в лабораторию 
безумного ученого — одного из приспешников 
Пси-Ворона. Гостеприимным местом эту лабо- 
раторию назвать сложно — какие только причуд- 
ливые существа не ползаюти не летают в просто- 
рах этого помещения! Вас ждут встречи и с лета- 
ющими желудками, которые, если выстрелить в 
них, рассыпаются гроздьями кровожадных пол- 
зучих желудочно-кишечных паразитов, ислетаю- 
не 
поддаются описанию. 

Будьте предельно осторожны, прыгая по элект- 
родам — подождите, пока между ними не про- 
скочит смертоносный электрический разряд. Ки- 
шечники расстреливайте с предельно дальней 
дистанции, в противном случае под ноги Джиму 
посыплется излишне многочисленная ползучая 
пакость. Старайтесь выстрелами отогнать бе- 
зумного ученого от рычагов, включающих устрой- 
ство, генерирующее стаи летучих глаз — летучие 
глаза легко убиваются, но создают проблемы 
своей многочисленностью. Попав в железную 
клетку, готовьтесь отражать атаки агрессивных 
тварей, которые будут сыпаться на вас по метал- 
лическим желобам. 

В течение довольно-таки продолжительного 
времени вам не придется снимать пальца с кла- 
виши «Огонь», главное, вовремя успевать пере- 
ключать направления огня, используя все вари- 
анты комбинаций клавиш, управляющих движе- 
нием. 

Путешествуя по лентам-транспортерам, обрати- 
те самое пристальное внимание на вентилято- 
ры — намотавшись на лопасти вентилятора, 
Джим покидает скафандр и снова становится 
самым обыкновенным червяком. Вам придется 
приложить немало усилий для того, чтобы доб- 
раться до своего чудо-скафандра. 

В конце уровня вас ждет встреча с боссом —тем 
самым безумным ученым. Он забирается внутрь 
уродливого механизма и бросается в пропасть. 
Вы кидаетесь следом за ним. Во время этого 
стремительного падения враг будет изо всех сил 
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стараться закидать вас бомбами. От бомб следу- 
ет уворачиваться, а врага нужно атаковать толь- 
ко втот момент, когда он не швыряется бомбами. 
Телепорт в конце уровня — черно-красный шес- 
тигранник, выходом с уровня не является. Он 
вернет вас на исходную позицию. 
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Какие только причудливые существа не встреча- 
ются Джиму в ходе его странствий! Вот и очеред- 
ная приятная встреча — рады представить вам 
майора Мукоса. Мукос выглядит как омерзитель- 
ный глазастый сгусток зеленоватой слизи, кото- 
рый спокойно перемещается по не менее зеле- 
ной не то нитке, не то веревке через узкий кань- 
он. Вам тоже предстоит обвязаться веревкой и 
смело ринуться в этот каньон. Но запомните — 
помимо Мукоса здесь обитает еще одно суще- 
ство, которое мы условно назовем Крокодилом. 
Оно, как и Мукос, окрашено в ядовито-зеленый 
цвет и живетна дне водоематого же цвета. Стоит 
вам оказаться в пределах досягаемости его па- 
сти, какон вынырнет из воды и незамедлительно 
вас съест. 

Для того, чтобы понять, как бороться с врагом на 
этом уровне, обратите внимание на индикаторы 
в левой и правой части экрана — они показывают 
вам степень прочности веревок, на которых ви- 
сят противники: слева веревка Джима, справа — 
Мукоса. Как только веревка Мукоса перетрется, 
соперник упадет в зеленоватую жижу, если`обо- 
рвется ваша веревка — с вами случится такая же 
неприятность. К тому же вы поставлены в заведо- 
мо неравное положение — на Мукоса крокодил 
реагирует, как на приятеля, и отнюдь не пытает- 
ся съесть его или перекусить веревку. А вот Джи- 
ма он почему-то не любит. 

Для того, чтобы добиться цели и перетереть 
веревку противника, вам придется по ходу паде- 
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ния прижимать Мукоса к стенке ущелья — верев- 
ка трется о стены и становится все менее проч- 
ной, пока не оборвется совсем. Когда Мукос на- 
чинает вертеться и превращается в подобие сли- 
зистого веретена, будьте предельно бдительны 
— ни вкоем случае кнему не приближайтесь, ибо 
в таком состоянии он легко способен перепи- 
лить вашу веревку. Замедлить падение в про- 
пасть вы сможете при помощи клавиши «Пры- 


жок», пнуть соперника ногой — при помощи кла-- 


виши «Огонь», ну а маневрировать при падении 
вам помогут клавиши, управляющие движением. 
Вам придется выдержать целых три раунда жар- 
кой схватки с этим уродцем. Пройти это испыта- 
ние с честью будет не так-то просто. 
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Вам предстоит провести симпатичного щенка по 
имени Пит по поверхности крайне негостепри- 
имной планеты, к месту, в котором это малень- 
кое беззащитное существо будетчувствовать себя 
в безопасности. В этом надежном месте он будет 
подвешен на крюк, и вы сможете сполна отыг- 
раться за перенесенные 

неудобства. 

Вам предстоит в очередной раз убедиться в том, 
что внешность бывает крайне обманчивой — 
стоит щенку по вашему недосмотру упасть в 
пропасть, или попасть в еще более неприятную 
переделку, как он мгновенно преображается — 
перед вами уже не маленький симпатичный 
щеночек, шагающий такой смешной походкой, а 
огромная клыкастая псина, какой-то продукт 
бесконтрольного скрещивания бульдогов, рот- 
вейлеров и питбультерьеров. Такая трансфор- 
мация вашего подопечного не сулит Джиму ниче- 
го хорошего — бедняга будет избит и искусан. Как 
легко догадаться, подобное событие имеет не- 
приятные последствия — вы потеряете изряд- 
ную часть здоровья. 

Во избежание этих неприятностей освойте ис- 
кусство спасения щенка — если это глупое созда- 
ние шагает прямиком в пропасть, то заставить 
его совершить прыжок можно, ударив кнутом (на 
такое бесцеремонное обращение Пит не обижа- 
ется, понимая, что все делается для его же бла- 
га). Над некоторыми пропастями вы должны 
попытаться опустить мосты. Кроме того, Питом 
так и норовят полакомиться хищные растения, 
которые вам придется расстреливать. 

Вашу жизнь существенно осложнят метеорит- 
ные дожди, но метеориты также легко расстре- 
лять, вот только патронов придется истратить 
весьма изрядное количество. И не забудьте, что 
от спасения щенка вас будут отвлекать еще и 
излишне многочисленные враги. К тому же в 
зияющие проломы в поверхности планеты, в ко- 
торые так и норовит свалиться Пит, может упасть 
и Джим. Когда вы наткнетесь на два плаката, 
перед вами встанет выбор — либо отпустить 


Пита, вздохнув с облегчением, и отправиться на 
следующий уровень, либо продолжить маршрут. 
Если вы решили следовать дальше, будьте гото- 
вы ктому, что путь станет еще более тернистым, 
но зато он просто устлан полезными предмета- 
митами. 

Этот уровень ни на секунду не даст вам рассла- 
биться. 


'ие$$Ипа! 01$ге$$ 


Вам предстоит спуск по системе вертикальных 
тоннелей (колодцами их назвать сложно — слиш- 
ком уж они извилисты). Чтобы не заблудиться в 
этом слегка мрачноватом мире, внимательно 
изучите схему. Наней отмечены все места, гдевы 
можете разжиться полезными предметами. Все 
тоннели приводят к платформам, каждая из ко- 
торых переместитвасна следующий (последний) 
уровень. 


'ВилееиШе 


А вот, наконец, и логово Королевы (той самой, 
которая Жирная-Слизистая-Гноящаяся-Трясу- 
щаяся и все такое прочее). Угрюмое местечко, 
ничего не скажешь — на заднем плане зловещий 
мрак. На этом фоне тянутся утыканные шипами 
тоннели, с потолков которых свисают осиные 
ульи, анаполу периодически встречаются крово- 
жадные крабы, не говоря уж о уродливых лягуш- 
ках. С первого взгляда становится ясно — да, это 
конец пути, логово главного злодея, вернее, зло- 
дейки. 

Отдаленно этот уровень напоминает предыду- 
щий, только он простирается не ввысоту, авдлину. 
Путь вам предстоит отнюдь не прямой — вскоре 
тоннели начинают разветвляться. Если вам хо- 
чется просто остаться в живых и увидеть, чем же 
заканчивается игра, — сворачивайте налево. Если 
же вам необходимо пополнить запас жизней и 
разжиться полезными предметами, правда, под- 
вергаясь при этом множеству смертельных опас- 
ностей, — выбирайте правый тоннель. 

Сама королева настолько огромна (больше все- 
го она напоминает невероятно жирную гусени- 
цу), что занимает весьма значительное (для пер- 
сонажа игры) пространство уровня. Старайтесь 
бежать прямо ПО ней, а не прямо ПОД ней — 
находиться под такой тушей более чем небезо- 
пасно. 

Осиные ульи лучше расстреливать издалека — 
согласитесь, лучше оперативно уничтожить 1 
(один) улей, чем отстреливать потом целый рой 
зловредных пчел. Остальных врагов лучше унич- 
тожать ударами кнута — выстрелы их валят не 
сразу, и пока вы стреляете, они вполне могут 
подойти вплотную. Для того, чтобы забираться на 
платформы в центре уровня, вам придется ис- 
пользовать, парные крюки — ну, а искусством 
цепляться кнутом за крюки вы явно давно уже 
владеете в совершенстве. 
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Приключения червяка Джима продолжаются. 


ЗЕМЛЯНОЙ ЧЕРВЯК ДЖИМ 2 


Его снова ждет. долгий путь по загадочным причудливым мирам, созданным буйной 
фантазией авторов игры. Новая встреча с полюбившимся героем была неизбежна — 
таковы законы рынка (если игра пользуется бешеной популярностью, то как же обой- 
тись без второй части). Перед вами еще один шедевр. Причины этого успеха все те же: 
великолепная мультипликационная графика, богатое, порой слегка извращенное вооб- 
ражение авторов игры, неподражаемое чувство юмора. 


Предыстория 


Тем, кто еще не знаком с этой игрой, это описа- 
ние порой может показаться полнейшим бре- 
Дом: 

Дожди из бабушек с зонтиками, цветы, превра- 
щающиеся в коров, бегающая дверь, ведущая на 
следующий уровень, катапульты, стреляющие 
толстыми мужиками — в игре царит очень свое- 
образная сюрреалистическая атмосфера. Кро- 
ме того, сплошь и рядом встречаются забавные 
пародии на другие игры. 
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Очередное немаловажное достоинство данной 
игры заключается в том, что одной только хоро- 
шей реакции для прохождения пути недостаточ- 
но, порой вам придется крепко поразмыслить, 
прежде чем найти выход из безнадежного на 
первый взгляд положения. Нет, вам не придется 
решать головоломки, раздумывать над тем, как 
использовать груды предметов, в конце концов 
перед вами ведь не «адвенчур», а платформен- 
ная игра, но тем не менее она не сводится к 
бездумному прыганью и не менее бездумной 
стрельбе. 


№ = 
79 


рифф 


29 
2) 


3 


рр 


= 
9 


ЕЕ 


4+ 


офор 


$2 
с 


ПЕ Юу илле се -| 


Е 1 19 чер] 
Чененнньнаинньниьа, ВПО ННынНаныннНы 


Гаавное меню 


З{ай Сате — начать игру. Но не стоит сходу 
бросаться в нее, не заглянув предварительно в 
ОРТЮМ$ (Настроечное меню) и не создав для 
себя подходящие условия. 


ОрНоп$ (Настроечное 
меню) 


Сопйа Соп\го| — расставить значения для управ- 
ляющих клавиш. 

М/р — Джим может применять свою голову в 
качестве хлыста, которым он способен расправ- 
ляться с врагами или цепляться за крюки. При 
помощи данной клавиши вы сможете воспользо- 
ваться этой особенностью анатомического стро- 
ения Джима. 

Зитр — прыжок, жизненно важное действие для 
героя любой платформенной игры. Если вам 
необходимо не только прыгнуть, но и за что- 
нибудь зацепиться, не забудьте после того, как 
вы прыгнули, удерживать клавиши «Вперед» или 
«Назад», в зависимости от того, куда вам необхо- 
димо прыгнуть) и «Вверх». 

Рге — огонь на поражение. В этой игре вполне 
можно обойтись без предупредительных выст- 
релов в воздух, а сразу стрелять в упор либо из 
пистолета, либо из тех многочисленных видов 
оружия, что вы подберете ‹по пути. Но одной 
только стрельбой не исчерпываются полезные 
действия, которые вы сможете совершать при 
помощи этой клавиши. Стоит вам нажать ее в 
прыжке, как Джим выпустит жгут зеленоватой 
слизи, который мы условно назовем липучкой. 
Благодаря липучке он может прицепиться к лю- 
бой поверхности, покрытой такой же зеленова- 
той слизью. При помощи этого действия вам 
удастся проникать в тайники, перепрыгивать 
через пропасти, да и вообще всячески облегчать 
себе жизнь. Если вы падаете с большой высоты 
или совершаете длинный прыжок, также не за- 
будьте нажать на клавишу «Огонь» — Джим вы- 
пустит парашют все из той же зеленоватой суб- 
станции. Без применения парашюта вам будет 
никак не пройти последний уровень. 

\М/еароп Се — возможность менять оружие. В 
отличие от первой части, где в ваших руках нахо- 
дился либо пистолет, либо то, что вы только что 
подобрали, здесь вы имеете право выбрать наи- 
более понравившийся ствол. Арсенал оружия, 
которым может обладать Джим, тоже существен- 
но расширен (подробнее об оружии см. в разде- 
ле «Полезные предметы»). Если вы решили иг- 
рать при помощи джойстика, вам предстоит еще 
откалибровать его, хлестая хлыстом четырех 
симпатичных свинок, расположенных в углах эк- 
рана. 

М огта!, Еазу, ОНЙси{ — уровни сложности. Как 
всегда — нормальный, легкий, трудный. Уровни 
сложности отличаются другот друга количеством 
жизней героя в начале игры и живучестью врагов. 
По умолчанию стоит Могта! — средний уровень. 
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Разз\/ога — пароли уровней. Если вы не прошли 
игру до конца, вам вовсе не обязательно будет 
начинать все сначала. Но пароли в этой игре не 
совсем обычные — это отнюдь не набор цифр и 
букв, а белые листы с картинками. Их вам пред- 
стоит найти на каждом уровне. Если вы отыскали 
их, то смело можете ненадолго выключить ком- 
пьютер, отдохнуть, а потом продолжить с того 
уровня, на котором вы остановились. 

Васк То Мепи — вернуться в главное меню. 


Полезные предметы 


Предметов на пути Джима попадается не слиш- 
ком много, и почти все они являются полезными. 
Синие шарики — условно назовем их «пункты 
здоровья», Каждый такой шарик увеличивает 
запас здоровья Джима на 5%. 

Красный шарик — суперздоровье, этот предмет 
может излечить израненного Джима — он вос- 
станавливает запас здоровья до 100%, вне зави- 
симости от того, каков был этот показатель на 
момент нахождения шарика. Этот предмет мож- 
но выиграть на бонусных уровнях. 

Бутерброд с червяками — суперсупер-здоровье. 
Этот предмет увеличивает запас здоровья Джи- 
ма до астрономической цифры — 200%. Полез- 
ная штука, вот только встречается слишком ред- 
ко. 

Голова Джима — одна дополнительная жизнь. В 
начале игры встречается на удивление часто, 
кроме того, этот предмет можно выиграть на 
бонусных уровнях. 

Банка с червяками — кредит. Если у вас кончи- 
лись все жизни, вы сможете продолжить игру с 
того уровня, на котором застряли, и стем началь- 
ным запасом жизней, что положен вам на выб- 
ранном уровне сложности (на Еазу, например, 
пять жизней). Надо ли говорить, что этот предмет 
встречается не так часто, как хотелось бы. 
Фрагменты пароля — о том, что это такое, как оно 
выглядит и почему так важно его найти, мы уже 
говорили выше. 

Патрон — увеличивает боезапас к обычному 
пистолету Джима. Есть уровни, где валяются це- 
лые залежи этих патронов — и боекомплект 
может достичь просто астрономической величи- 
ны. Как и в первой части, если вы умудрились 
израсходовать все патроны (честно говоря, сде- 
лать это достаточно сложно, разве что просто 
стоять и стрелять, никуда не целясь), их запас в 
скором времени увеличится до ста штук. 
Оружие — арсенал Джима, в сравнению с первой 
частью, заметно обогатился. Джим теперь воо- 
ружен до зубов — есть оружие трехствольное, 
есть оружие, стреляющее самонаводящимися 
домиками, есть особое, от выстрела из которого 
весь экран заволакивает белесым пламенем 
(очевидно, пародия на ВЕС из ВООМ), но есть и 
такое, которое стреляет мыльными пузырями, 
абсолютно безвредными для кого бы то ни было. 
Одним словом, чего только нет. Но запомните — 
стоит вам погибнуть, и вы потеряете весь собран- 
ный вами арсенал и снова останетесь с одним 
только пистолетом. 
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Помимовышеперечисленных, на некоторых уров- 
нях встречаются уникальные предметы, которых 
не найдешь на других уровнях: Они нужны только 
на данном уровне — так сказать, штучный товар. 
Об этих редких предметах мы расскажем в опи- 
сании. 


Игровой Экран 


Всю интересующую вас информацию о герое вы 
сможете увидеть на экране. Как всегда, в преде- 
лах разумного минимума. Из верхней части экра- 
на вы сумеете почерпнутьсведения отом, сколь- 
ко у Джима жизней, и каков его запас здоровья: 
Физиономия Джима и цифра возле нее — коли- 
чество жизней. 

Синие шарики и цифра, расположенная рядом, 
— запас здоровья. 

Из нижней части экрана вы можете узнать о том, 
какое оружие в данный момент вы держите в 
руках и сколько к этому оружию боеприпасов. 
Иногда на экране будет появвляться дополни- 
тельная информация, но об этих довольно-таки 
редких случаяхмы расскажем в соответствующих 
местах описания. 


Прохождение 
Апуйиа Ву Ттаейпе$ —— 


Самый первый и самый легкий уровень. Для того, 
чтобы спокойно пройти через водоем с обитаю- 
щим в нем страшным существом, которое так и 
норовит съездить Джиму по физиономии, ис- 
пользуйте свинок, сидящих в загоне. Сделать это 
довольно просто — подойдите к ним вплотную и 
нажмите клавишу «Вниз» — Джим возьмет свин- 
ку на руки. Затем донесите свинку до небольшого 
аквариума, стоящего в воде, и заткните его свин- 
кой (для того, чтобы отпустить свинку, снова на- 
жмите клавишу «Вниз»). Подобным же образом 
при помощи клавиши «Вниз» можно пользо- 
ваться и всеми остальными предметами и суще- 
ствами, которых вы встретите в этой игре. Ис- 
пользовать свинок вам придется и еще один раз, 
в конце уровня, для того, чтобы их весом уравно- 
весить гирю, затыкающую дырку в земле — через 
это отверстие вы сможете пройти дальше. Ра- 
зобраться, что делать в доме, где вы поднимае- 
тесь на кресле по длинной лестнице, совсем 
несложно — вам, конечно, не нравятся бабушки 
с зонтиками, сыплющиеся сверху. Сев вам на 
колени, эти престарелые дамы начинают усерд- 
но бить вас зонтиком по голове, вы теряете здо- 
ровье, да и к тому же оказываетесь в самой 
нижней точке лестницы. Чтобы избежать подоб- 
ного развития событий, нажимайте в нужный 
момент клавиши «Влево» и «Вправо» — и Джим 
будет либо ускорять свое движение, либо, наобо- 
рот, замедлять, что и поможет избежать непри- 
ятных встреч. С первого раза вы, возможно, ле- 
стницу и не одолеете, но запомните, когда появ- 
ляется та или иная старушка, и в нужный момент 
научитесь нажимать нужную клавишу. В конце 
уровня вы сможете полюбоваться небольшим 
забавным роликом, повествующим о поединке 


аа Ра 


›Рирру Гоуе С | 


Джима и маленькой аквариумной рыбки. Джим, 
какни странно, победил (явная пародия на Моца! 
Котраф. 


Сгаппу Наш 

Бонусный уровень, представляющий собой всету 
же уже знакомую нам лестницу с падающими 
старушками. На самом верху лестницы находит- 
ся дополнительная жизнь. Достать ее можно, 
прыгнув с лестничной площадки. 


Крайне своеобразный уровень, вдобавок состо- 
ящий из-нескольких частей — другими словами, 
проходя определенное число обычных уровней, 
вы снова будете оказываться здесь. Перед вами 
два деревянных домика на фоне затянутого гро- 
зовыми тучами неба. В одном домике находится 
Пси-ворона, а на крыше другого — симпатичный 
песик. Джиму предстоит принять самое` актив- 
ное участие в выяснении отношений между эти- 
ми двумя героями. Пси-Ворона будет кидать 
пригоршни щенков, ну а Джим, бегая внизу с 
огромной нето подушкой, нето тюфяком, должен 
ловить их, стараясь сделать так, чтобы они попа- 
ли в руки песика. Если вы видите, что какой-то из 
щенков неминуемо должен упасть на землю и 
разбиться, можете нажать на «Прыжок», и тогда 
Джим, возможно, успеет прыгнуть и спасти. не- 
счастного.Обратите самое пристальное внима- 
ние на символ в левом углу экрана — мордочку 
щенка и цифру 4 (на других уровнях сложности эта 
цифра, естественно, больше) рядом сней — этот 
индикатор означает, что вы можете позволить 
себе не спасти только четырех щенков. В против- 
ном случае вы убедитесь, что внешность бывает 
обманчивой — симпатичный песик превратится 
в гигантскую псину невероятных размеров, чем- 
то напоминающую бульдога-мутанта, заболев- 
шего бешенством. Если такой монстр приснится, 
главное вовремя проснуться. 

Понажимайте в момент превращения песика на 
паузу, и вы по достоинству оцените плоды боль- 
ного воображения мультипликаторов. Джим хоть 
и супергерой, но даже они бессильны против 
супермонстров. Помимо щенков, Пси-ворона 
будет кидать фрагменты пароля и бомбы. Бомбы 
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нужно ловить в первую очередь. Если передвами 
стоит выбор, кого спасать — сразу четырех щен- 
ков или бомбу, смело выбирайте именно бомбу. 
Если вы ее провороните, то она, конечно же, 
взорвется, и весьма основательно вас поранит. 
А попав в руки песика, бомба станет грозным 
оружием — он зашвырнет ее прямо в Пси-воро- 
ну. Как только первая бомба попала по назначе- 
нию, вы выигрываете первый раунд этого своеоб- 
разного поединка. Если вы ни разу не вызвали 
гнева песика, то первый раунд окажется и после- 
дним — вы сразу побеждаете. Но если победа не 
далась вам с первого раза, не огорчайтесь — 
больше трех раундов все уравно же будет. 


рт 

ч,Мом/ дип аме байатапаег 
Вас ждет психоделическое путешествие по неко- 
ему гибриду гигантского желудка, жилого дома и 
пинбольного игрового автомата. Джим, помимо 
своего знаменитого суперскафандра, одетещеи 
в громоздкий защитный костюм, чем-то напоми- 
нающий спальный мешок. Перемещаться он 
может в любом направлении, как бы очень мед- 
ленно и неуклюже летая. 
С первых секунд пребывания на этом уровне вам 
сразу же станет ясно, что ваша главная задача — 
не приближаться к стенкам тоннелей (судя по 
всему, кишек), а также пореже натыкаться на 
различные детали пинбольных автоматов, кото- 
рые швыряют вас на эти самые стенки. Переме- 
щаться вверх-вниз вы сможете, нажимая и отпус- 
кая клавишу «Прыжок», а двигаться по горизон- 
тали — при помощи соответствующих стрелок. Не 
забывайте, что вы способны не только двигаться, 
но и стрелять. По дороге собирайте не только 
фрагменты пароля (найти их все будет не так-то 
просто — путь перед вами отнюдь не прямой, он 
постоянно ветвится) и пункты здоровья, но и 
коричневых червяков, которые пригодятся. вам 
на бонусном уровне. Ну, а сам бонусный уровень, 
ждущий вас в конце, представляет собой подо- 
бие телешоу, на котором вам будут задавать 
различные дурацкие вопросы (например, «Ка- 
кого цвета красный пистолет Джима?», вариан- 
ты ответа — синий, желтый, зеленый). Сколько 
вы собрали червяков, столько будет и попыток. 
Каждый правильный ответ приносит вам что- 
нибудь полезное — полное здоровье, жизнь или 
кредит. 
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Теперь вам придется немного полетать над 
живописной местностью, плавно переходящей в 
море зеленоватой слизи. Тип графики на этом 
уровне — типичная изометрия — вид сверху и 
немного сбоку. Вы заметили на земле катапуль- 
ты? Вы думаете, они будут стрелять в вас камня- 
ми или чем-либо подобным? Как бы не так — они 
стреляют толстыми мужиками, которые начнут 
хватать вас за ноги и всячески препятствовать 
дальнейшему полету. А вот корабли, плавающие 
в море, станут стрелять уже самыми обычными 
ядрами. А сгустки слизи будут стрелять в вас 
зеленоватыми брызгами. Катапульты и корабли 
легко расстрелять из имеющегося у вас оружия, 
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к тому же на катапульты можно выстрелами 
обрушить огромные камни. 

Так что полет будет проходить в не слишком-то 
благоприятных условиях. Если вы наткнетесь на 
ракеты в правом или левом углу экрана, вы про- 
делаете солидный кусок пути с сумасшедшей 
скоростью (верхние ракеты унесут вас вперед, 
нижние — назад). Но если вы думаете, что ваша 
задача — просто долететь до конца уровня и 
попытаться убить огромное слизистое существо, 
поджидающее вас там, вы глубоко заблужда- 
етсь. Нет, ваша задача отбуксировать прямиком 
к этому слизняку бомбу, подвешенную к воздуш- 
ному шару. Если вы по каким-то причинам поте- 
ряли воздушный шар, не отчаивайтесь — никуда 
он без вас не улетит. Стрелять в бомбу, есте- 
ственно, не рекомендуется — во-первых, она 
взорвется, и у вас будут проблемы со здоровьем, 
а во-вторых, придется лететь в начало уровня за 
новой бомбой. 

Но если бомба дошла до адресата — зеленого 
слизняка, то взрыв превзойдет все разумные 
ожидания — экран попросту заволакивает бе- 
лым пламенем. Слизняк повержен, а вас ждет 
следующий уровень. 


Как вы относитесь к коровам? ыы 
Не исключено, что после этого уровня вы их по- 
просту возненавидите, перестанете употреблять 
молочные продукты, а от рекламы «Милки Уэй» 
васбудет просто тошнить. Для того, чтобы пройти 
дальше, вам будет нужно искать коров, вернее, 
если так можно выразиться, «коровьи цветы» — 
цветы, которые, распускаясь, превращаются в 
коров, и тащить буренок к ближайшему коровни- 
ку. Надоенное молоко будет литься в ведро, ну а 
ведро, опускаясь под весом молока, будет под- 
нимать решетку, преграждающую вам путь. «Нуи 
чего же тут сложного?» — спросите вы, —«нашел 
корову, нажал клавишу «Вниз», взял ее на руки и 
отнес прямиком в коровник». Найти первую ко- 
рову и отнести ее в первый коровник действи- 
тельно просто. Но вот во второй коровник при- 
дется тащить уже три коровы. Причем путь вам 
будут преграждать электрические стулья и сар- 
кофаги для мумий (стоит вам угодить в такой 
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саркофаг, и в вас вонзятся кинжалы, мечи и 
прочие колюще-режущие предметы). К тому же 
некоторые каменные уступы имеют неприятную 
привычку опрокидываться, если вы простоите на 
них дольше одной секунды. 

Но электрических стульев и саркофагов при же- 
лании легко избежать, а вот летающие тарелки, 
напоминающие по форме коровьи лепешки и 
раскрашенные в точности так же, как и коровы, 
отличаются большой назойливостью. Герою игры 
они ощутимого вреда не наносят, но вам они 
нервы попортят изрядно — стоит на мгновение 
оставить корову без присмотра, как летающие 
тарелки тут как тут — выхватят буренку у вас 
прямо из-под носа. Подбить их, судя по всему, 
нельзя (теоретически они, возможно, и уничто- 
жаются, но лишь с помощью как минимум не- 
скольких тысяч патронов к пистолету), но ото- 
гнать стрельбой в упор — вполне реально. А 
выстрелы из более мощного оружия, нежели 
пистолет, отваживают тарелки очень надолго. 
Начиная с третьего коровника, коровы превра- 
щаются во взрывные устройства — изголовыу них 
торчит тлеющий бикфордов шнур. Ну а в левом 
углу экрана появляются цифры обратного отсче- 
та — секунды, оставшиеся до взрыва. Сразу пре- 
дупреждаем, что взрыв будет страшный — он 
уничтожит практически весь уровень, и где бы вы 
ни находились, все равно достанет, и одной жиз- 
нью у вас будет меньше. 

Взрывоопасных буренок надо окунуть в ванну, но 
если вы почему-либо не успеваете этого сделать, 
лучше дайте упереть корову летающей тарелке. 
Перед самым последним коровником вы на- 
ткнетесь на небольшую пропасть, на краю кото- 
рой стоит пушка. Запихните корову в пушку, и точ- 
ный выстрел отправит ее прямиком к коровнику, 
а сами, используя присоску (Джимом пушка стре- 
лять не будет), отправляйтесь следом за бурен- 
кой. Пока корова не займет свое место в стойле, 
следующий коровий цветок не распустится. 
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Еще один психоделический уровень — Джим при 
помощи насоса надувает свою голову и отправля- 
ется в полет. Но, как уже легко догадаться, в 
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полной мере насладиться ощущениями полета 
отважному червяку не дадут. Джиму предстоит 
лететь по извилистым тоннелям, стены которых 
усеяны лампочками (к ним лучше не прибли- 
жаться), из раскрытых пастей монстров зловред- 
ные мыши-мутанты будут плеваться из трубочек 
(попадание в надутую голову — и вам предстоит 
долгое падение вниз), его будут атаковать мыш- 
ки, использующие хвостики в качестве пропелле- 
ра (стоит вам изучить их повадки, и они переста- 
нут представлять для вас проблему — пропусти- 
те их на взлете, прикиньте, в каком направлении 
они будут пикировать, и не спеша увернитесь — 
вот и все). По дороге не забудьте собирать чер- 
вяков, уже знакомых вам по уровню-желудку, они 
пригодятся на бонусном уровне в конце. Нажи- 
мая на клавишу «Прыжок», вы можете сдувать и 
накачивать обратно голову Джима, это позволит 
вам не только перемещаться влево-вправо по- 
ходу полета, но и менять высоту. 

Главная опасность в полете — угодить в угол и 
застрять там, ситуация просто безвыходная, вам 
останется только выйти изигры (клавиша Е$с или, 
по желанию, СШ, АК, Ое!) и начать все заново. 


Напипег Неаа 

Перед вами бонусный уровень — вы окажетесь 
здесь, добравшись до самого верха. Он, как все- 
гда, весьма оригинален — перед вами аттракци- 
он, который, если я не ошибаюсь, называется 


«силомер» — вы с размаха бьете молотом по’ 


специальной площадке, и по столбу с делениями 
взлетает вверх планка. Над столбом силомера 
проплывает длинная череда крайне полезных 
предметов, и вы должны, нанося вовремя удары, 
стараться сбить их. Попыток в вашем распоря- 
жении столько, сколько вы собрали червяков. 
1530 999 ДС $ (03) 
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`Этот уровень условно можно назвать ‘бюрокра- 


тическим — развалы бумаг, печки для их сжига- 
ния, прыгающие шкафы картотек, бумажные 
листы, проплывающие на заднем плане — од- 
ним словом, бумага, бумага и еще раз бумага. 
Для того, чтобы проникнуть в бумагопроводы 
(термин весьма условный — это устройство ни на 
что не похоже, но увидев его, вы сразу поймете, 
что это именно оно), которые перебросят вас в 
следующую часть уровня, используйте катающи- 
еся круглые клетки с мышами. Возьмите клетку 
(надеюсь, вы не забыли, что в этой игре все 
предметы: берутся при помощи клавиши «Вниз») 
и отнесите ее к круглому отверстию, после чего 
смело прыгайте в нагромождение вращающихся 
деталей. Путь Джима по бумагопроводу сопро- 
вождается целой симфонией устрашающих зву- 
ков, но, судя по всему, он переносит путешествие 
без особого вреда для себя. 

Опасайтесь прыгающих шкафов — как только 
шкаф застыл на месте, приглашающе выдвинув 
один из ящиков, не теряя ни секунды вскакивайте 
на ящик и перепрыгивайте через шкаф. Ну, а 
движущемуся шкафу лучше не попадаться на 
пути — потеряете много здоровья, а если шкаф 
зажмет вас в угол — потеряете всю жизнь цели- 
ком. Для того, чтобы шкаф остановился и открыл 
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ящик, несколько‘ раз быстро нажмите клавишу 
«Вперед» или «Назад» — Джим поднимет ворох 
бумаг, для которых шкаф и откроет свой ящик. 
Прежде чем прыгнуть на печку для сжигания 
бумаг, не забудьте ее выключить. Ну, а толстые 
полуобнаженные мужики, купающиеся в бума- 
гах, убиваются лишь из мощных видов оружия, а 
выстрел из обычного пистолета заставляет их 
зарыться обратно в бумаги. 


Роог Сва$зе 

Еще один небольшой, но крайне сюрреалисти- 
ческий уровень. Выйти с него не сложно, нужно 
только поймать дверь, которая изо всех сил бу- 
дет пытаться от вас удрать (да, такому сюжетно- 
му навороту позавидовал бы и Льис Кэррол). 
Кроме того, по уровню постоянно носится туда- 
сюда один из до боли знакомых шкафов для 
бумаг. Если вы подумаете, что шкаф — это босс, 
и будете упорно его расстреливать, то зря израс- 
ходуете все боеприпасы, если будете гоняться за 
дверью, тоже ничего не добьетесь — она все 
равно убежит. Дверь нужно остановить. Но как? 
Все очень просто — при помощи другого шкафа, 
который стоит неподвижно в левом углу этого 
небольшого уровня. Шкаф отличается огромны- 
ми размерами, кроме того, из него торчит не 
менее внушительная голая волосатая нога. Под- 
нимите шкаф и поставьте его на пути бегающей 
двери, взгромоздив шкаф на балкон, сами забе- 
гите с противоположной стороны. 

ми СТ 2 
Добро пожаловать в царство кулинарии! Горы 
ветчины, отвалы яичницы, леса вилок с нанизан- 
ными на них фрикадельками, залежи бутербро- 
дов, ряды газовых плит, летающие по воздуху 
солонки — ни в коем случае не начинайте прохо- 
дить этот уровень натощак. Ваша задача — про- 
сто неутомимо бежать вперед, ни на что не от- 
влекаясь. Солонки легко унитожаются при помо- 
щи самонаводящегося оружия. 

Перед тем как прыгнуть на газовую плиту, не 
забудьте ее выключить — здоровье Джима вооб- 
ще-то восстановить легче, чем ваши нервные 
клетки. Если плиту выключить невозможно (по 
причине отсутствия выключателя), разбивайте 
выстрелами яйца, висящие над плитами — бегпо 
яичнице не так вреден для здоровья. Постарай- 
тесь также не проваливаться между плит — это 
приведет к безвременной гибели Джима. 


Нушит Уагми — 

Вас ждет один жаркий поединок с куском не то 
пиццы, не то еще чего-то съестного. Условно 
назовем его «огненной жрачкой». Этот аккурат- 
но вырезанный ломтик, летающий на тарелке, 
способен создать вам весьма серьезные про- 
блемы. Ареной поединка станет коробка из-под 
пиццы. Как и при встрече с любыми другими 
боссами в любой аркадной игре, залог успеха — 
это изучение тактики противника. Это ведь не 
живой противник, а жестко запрограммирован- 
ный персонаж игры, и по-другому вести себя он 
не будет. Тактика «огненной жрачки» проста до 
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крайности — некоторое время она летает над 
вами, а потом пытается пришибить вастарелкой. 
После серии подобных попыток она приземля- 
ется неподалеку отваси выдыхает струю испепе- 
ляющего пламени. Ваша контртактика должна 
быть не менее простой — от тарелки следует 
уворачиваться (предугадать, куда шлепнется та- 
релка, несложно). Ну, а как только враг призем- 
лился, стреляйте первым, не давая противнику 
выдохнуть струю смертоносного пламени. 
Очень приблизит окончательную победу и 
стрельба из самонаводящегося оружия по «ог- 
ненной жрачке», когда она находится в воздухе. 
Но если самонаводящегося оружия у вас нет, вы 
и при помощи обычнейшего пистолета прекрас- 
но справитесь с противником, возможно, даже 
не потеряв ни одного процента ‚здоровья. 
Зее Лт Вип, Вип Лт Вип ЕС («< (Ч 
Ну вот, наконец-то вы добрались до последнего 
уровня. Если вы думаете, что васожидаеттради- 
ционный для всех аркад поединок с главным 
злодеем (а в этой игре таковым является Пси- 
Ворона), то вы глубоко ошибаетесь. Вам придет- 
ся не драться с Пси-Вороной, а бежать с ней 
наперегонки к трону Принцессы. Так что — «На 
старт, внимание, марш!». 

Бежать вам придется на фоне некоего психоде- 
лического индустриального пейзажа, описывать 
который бессмысленно — сами все увидите. Глав- 
ное достоинство вашего противника — способ- 
ность перелетать через преграды, главный не- 
достаток, облегчающий вашу задачу — не слиш- 
ком-то большая скорость бега. Если это состяза- 
ние проходило бы на менее пересеченной мес- 
тности, у Пси-Вороны не было бы никаких шан- 
сов. Обогнать соперника несложно, преодоле- 
вать встающие на пути препятствия — гораздо 
сложнее. Вам постоянно будет грозить опас- 
ность свалиться в бездну. 

Для вас предназначены лестницы и переходы, 
окрашенные в белый цвет (Вращающиеся спи- 
цы), а имеющие нездоровый зеленоватый отте- 
нок — для Пси-вороны. Если хотите, вы вправе 


проверить это опытным путем, но увлекаться 
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экспериментами не рекомендуем — у Джима 
может существенно сократиться количество жиз- 
ней. 

Вращающиеся спицы уничтожайте при помощи 
пистолета, но их совсем не обязательно расстре- 
ливать, если они вращаются по ходу движения — 
подобное устройство швырнет вас далеко впе- 
ред. Правда, при этом вы потеряете 5% здоро- 
вья, но в этом нет ничего страшного — его легко 
восстановить. Все остальные препятствия, пре- 
граждающие вам путь, также пытайтесь устра- 
нить при помощи пистолета. К ездящим по потол- 
ку электромагнитам можно прицепиться, исполь- 
зуя липучку — на этом уровне есть места, кото- 
рые возможно преодолеть лишь с помощью та- 
ких устройств. Падающая в некоторых местах с 
потолка буква / даст вам возможность совер- 
шить сверхдлинный прыжок. 

Незадолго до конца уровня у вас возникнет не- 
большая проблема — вам предстоит прыжок на 
очень длинную дистанцию. Если прыгать даже с 
самого края пропасти, то все равно для того, 
чтобы долететь до цели, требуется уж очень бла- 
гоприятное стечение обстоятельств (у нас это 
несколько раз получалось); Скорее всего, раз за 
разом ваши попытки будут оканчиваться сокру- 
шительной неудачей. Выход из положения прост: 
прыгая, не забудьте использовать парашют (кла- 
виша «Огонь» в прыжке) — тогда вы благополуч- 
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но приземлитесь на противоположном краю про- 
пасти. Пробежав между прыгающих стальных 
шаров, прицепитесь липучкой к магниту и снова 
используйте парашют. 

Ну, а теперь главный вопрос — почему же так 
важно обогнать Пси-Ворону? Чем это для вас 
чревато? Ответ однозначен — неприятностями. 
Вырвавшийся вперед врагполучает возможность 
несколько раз перекрыть вам дорогу и обрушить 
на вас тяжелые стальные шары. Если вас угораз- 
дило попасть в такую вот переделку — не мечи- 
тесь судорожно из стороны в сторону, а прикинь- 
те траекторию движения шаров и попытайтесь 
хотя бы методом проб и ошибок найти безопас- 
ную точку. Избежать потери здоровья вам не 
удастся, но, во всяком случае, вы останетесь 
целы. Если соперник первым добежит до трона 
Принцессы, он опустит рубильник и подаст на 
пол высокое напряжение — несчастный Джим 
просто зажарится. Ну, а если первым прибежит 
Джим — на противника упадет... такси и раздавит 
его в лепешку. А вам останется только посмот- 
реть финальную заставку, а также получить ин- 
формацию о том, кто трудился над созданием 
игры. 

Теперь вам придется либо проходить игру зано- 
во на более забористом уровне сложности, либо 
с нетерпением ждать новых игр, посвященных 
приключениям знаменитого суперчервяка. 
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ДЕПЬФИН ЭВКО 


Ессо ТрерБо/ррт— непросто популярная игра, непростохит, идаженепросто суперхит, 
а культовая игра. Приключения молодого дельфина Экко заставили забыть обо всем 
миллионы геймеров во всех уголках планеты. Графическое оформление выжимает из 
приставки все, на что она способна, благодаряему вы сголовой погружаетесь в морские 
пучины, где происходит действие этой игры. 
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ло залива дельфинов. В конце концов, были 
песни просто о том, как хорошо жить и быть 
свободным! Песни дельфинов рассказывали и о 
жалящих медузах, о сильных течениях и камен- 
ных стенах, что запирают поющих глубоко под 
водой. Но лучше всех былагордая, мощная песня 
о косяках рыб, заполняющих океан, и подводных 
пещерах, заполненных воздухом, где дельфины 
могли дышать. 

На голове Экко сияют пять светлых меток. Ни у 
кого больше нет таких серебряных пятен. Когда 
воздух темнеет, дельфины поют о том, что отме- 
тины Экко — то же, что и пять мерцающих точек 
высоко в небе. Песня рассказывает, что Экко — 
особенный, избранный океана. А может быть, 
метки просто для красоты, как полоски у некото- 
рых рыб. 

Море изобилует не только рыбой и кораллами, но 
и опасностями. Многие вещи могут ранить Экко, 
тогда онтеряет силу. Когда у него здоровье закон- 
чится, вам придется начать. с начала уровня или с 
последнего пройденного барьерного кристалла. 
Чтобы этого не произошло, держите здоровье на 
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ея максимуме. Атакуйте косяки маленьких рыбок 

т для еды и восстановления сил. 5 их 
4 Находите целительные раковины, обращайтесь к 4% 
+ ним, используя сонар. Тогда рав выпустит 5% 
«о пузырек воздуха, который придаст Экко сил. «9% 
> Полное прохождение ЖЕ = В в не абынай т, что Экко не рыба, в 
= Жизнь была одним большим приключением для’ Иему иногда надо дышать. Дельфины могут заны- 

«> Экко, молодого дельфина. Океан казался беско- Ривать в самые глубокие уголки океана, но им 

*> нечным. На огромной скорости, разбивая волны, Всегда надо быть недалеко от воздуха. Иначе, 

$ Экко выпрыгивал в воздух — почти летал! Затем _ Когда воздух кончится, вам опять-таки придется 

=> он, сделавглубокий вдох, нырялвсинюю глубину, Продолжить с начала уровня или барьерного кри- 

«> где кораллы и раковины покрывали морское Сталла. Дышать можно двумя способами: 

* > — ДНО. . Выпрыгнуть из воды на свежий воздух или в 

: Конечно, Экко знал, что дельфины не могут ды- воздушный карман в пещере. Тогда восстановит- 

ре шать под водой. Рыбы и кораллы оставались под СЯ весь запас воздуха, и притом немедленно. 

«> поверхностью моря, но дельфинам был нужен * Высунуть нос из воды там, где нельзя выпрыг- 


воздух. Это было самой настоящей загадкой, и НУТЬ, либо поплавать около поднимающихся пу- 
Экко хотел узнать ответ на нее. зырьков. Так можно набрать воздуха полные лег- 
Океан полон песен. Среди них были простые, КИе, но за некоторое время. 

Экко знал их еще с рождения. Они служили для Но Экко вовсе не беззащитен. Он может атако- 
обращения к дельфинам и другим поющим под- Ватьсвоихврагов. Когда вынажимаете наклавишу 
водного мира. Были и новые песни, на изучение атаки, Экко совершает рывок вперед с высокой 
которых требовалось время. Они могли откры- скоростью, но на небольшое расстояние. Так он 
вать раковины и отпугивать врагов, снующих око- Может ударить врага или сломать препятствие. 
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Когда же вы нажимаете на клавишу сонара, Экко 
поет в направлении своего взгляда. Эхо песни 
принесет информацию об окружении дельфина 
(см. эхолокация). 

В дальнейшем Экко получит способность атако- 
вать врагов на расстоянии. Для этого надо снача- 
ла нажать клавишу атаки, а потом быстро — 
клавишу сонара. 

Используйте песни дельфинов, чтобы выжить во 
время долгого путешествия. При помощи сонара 
пойте живущим в море, остальным поющим и 
раковинам, кристаллам и вообще всему непо- 
нятному. Научитесь слушать свои песни, ведь 
они несут различную информацию. При помощи 
песен можно: 

. Обращаться к другим поющим, и они ответят 
своей песней. Так можно получить подсказку или 
попросить о помощи. 

* Отпугнуть врагов и убрать барьерный кристалл, 
если нужная песня. известна. 

* Получить новые песни, особую силу и информа- 
цию от кристаллов, разбросанных в морских ла- 
биринтах. 

Песня, возвращающаяся назад, приносит инфор- 
мацию о том, что находится далеко впереди. Это 
называется эхолокацией. Когда клавиша сонара 
удерживается нажатой, песня проходит сквозь 
течения и пещеры и отражается к Экко, неся 
карту его окружения. Она показывает: 

‚ Расположение Экко и проходы через скалы. 

. Затаившихся врагов и опасные объекты (оран- 
жевые круги). 

. Кристаллы и другие интересные вещи. 

* Косяки рыб и воздушные карманы (пузыри). 

. Барьеры, подвижные камни и ракушки (оран- 
жевые квадраты). 

Привыкайте пользоваться эхолокацией. Зонди- 
руйте уровень по всем направлениям, чтобы по- 
лучить наиболее полное представление о нем. 


ИА 


Если вы не можете найти то, что вам очень нужно 
(воздух или путь к спасению) в одном направле- 
нии, попробуйте другое — искомое может быть 
очень близко. 

Находите целительные раковины, обращайтесь 
кним, используя сонар. Тогда раковина выпустит 
пузырек воздуха, который придаст Экко сил. 


Ноше Вау. Родной залив 

Легко и беззаботно жить дельфинам в теплых 
водах родного залива Экко. Только играй да 
плескайся! Ныряй поглубже, чтобы исследовать 
разные интересные вещи на морском дне. Воз- 
вращайся из глубин и участвуй в стремительных 
серебристых гонках. Пой, и пусть твоя песня вер- 
нется и расскажет тебе о мире вокруг. Можно 
попрактиковаться в прыжках из воды, а потом 
научиться еще и переворачиваться в воздухе. И 
постепенно будешь прыгать все выше и выше. 
Так дельфины и жили. Залив будто пронизывало 
полотно, сотканное из их песен. Звучали песни о 
чудесных метках на голове Экко, о косяках вкус- 
ной рыбешки, о раковинах, обладающих зажив- 
ляющей раны силой. Некоторые дельфины спра- 
шивали Экко: «Если мы дышим воздухом, то по- 
чему живем под морскими волнами?», но. он и 
сам был бы не против узнать ответ на эту загадку. 
Один из приятелей обратился к`Экко: «Как высо- 
ко ты можешь взлететь в небо?» В ответ Экко 
нырнул поглубже, почти до самого дна залива, 
развернулся и на самой большой скорости по- 
плыл вверх. У самой поверхности воды он изо 
всех сил рванулся вверх и взлетел ввысь. 
Внезапно небо вспыхнуло, и поднялся огромный 
вихрь воздуха и воды. Внутрь этого гигантского 
тоннеля, сверлящего небеса, полетели дельфи- 
ны, рыбешки, раковины... Так же внезапно воца- 
рилась тишина. Все они исчезли, остался только 
Экко. Родной залив, еще миг назад полный жиз- 
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ни и песен, сразу стал чужим и угрюмым. Еще не 
веря в случившееся, Экко стал метаться по при- 
брежным водам, высматривая там и здесь. 

Но не найдя никого и ничего, он осознал страш- 
ную истину. 

Кто или что забрало мою семью? Где они сей- 
час? И как получилось, что я остался? Вот о чем 
думал Экко, выплывая из родного залива. 


Меаи$а Вау. Бухта медуз 

В теплых водах живут и кормятся стайки медуз. 
Около небольшого лабиринта пещер слышна 
песня касатки. 

В самом начале бухты Экко встретил дельфина. 
«Ты видел, что произошло?» — спросил Экко. 
«Вдруг поднялись сильные ветры воды», — был 
ответ. Это Экко явно не удовлетворило, и он 
поплыл дальше. Легко перепрыгнув через остро- 
вок, Экко вступил во владения медуз. 
Дельфины, живущие в бухте, были очень встрево- 
жены случившейся катастрофой, но никто из них 
не мог сказать ничего определенного. Один ска- 
зал, что случилось что-то ужасное и очень силь- 
ное, другой — что его сюда закинули ветры воды, 
третий просто ничего не знал. 

Экко повернул в сторону пещер, навстречу слы- 
шавшейся оттуда песне. При помощи эхолокации 
он легко сориентировался в несложном лаби- 
ринте. Доплыв до касатки, Экко. повторил так 
беспокоящие его вопросы. «Яне знаю, что случи- 
лось с твоей семьей. Возможно, Большой Синий 
поможет тебе. Чтобы найти его, ты должен плыть 
через Подводные Пещеры...» — ответила ему 
касатка. Экко дотронулся до кристалла и узнал 
еще одну песню. Затем он выплыл из пещер и 
двинулся к выходу из бухты медуз. Воззвав к 
барьерному кристаллу, преграждающему про- 
ход своей новой песней, Экко убрал его со своего 
пути. Теперь у него была хоть какая-то надежда. 
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Глубоководный лабиринт пещер без выхода на 
свежий воздух. 


Песни морей рассказывают о большой опасно- 
сти этих мест. 

В начале лабиринта у Экко все шло замечатель- 
но: кристалл с песней-ключом, кристалл-барьер 
— и вот уже один этап позади. В одном из крис- 
таллов Экко нашел подсказку: «Плыви медлен- 
но мимо восьми ног». Но дальше стало хуже: путь 
преградила стена из пяти камней. Поплавав вок- 
руг, он нашел незакрепленную раковину. Экко 
столкнул ее вниз и подпихнул своим носом к 
камням. Так и есть: один из них пошевелился и 
выпал из стенки, образовав, таким образом, про- 
ход. Следующее препятствие было проплыть 
мимо осьминога. Но Экко помнил подсказку из 
кристалла и поэтому двигался как можно мед- 
леннее. Осьминог не счел дельфина опасным и 
поэтому спокойно пропустил его. 


Тве У\еш5$. Разломы 

Гигантские трещины в океанском дне с сильны- 
ми восходящими теплыми течениями. После 
шторма там слышатся песни трех застрявших 
дельфинов... У поверхности моря медленно пла- 
вал уже немолодой дельфин. Экко подплыл по- 
ближе и спросил, что случилось. «Бурные потоки 
заперли моих друзей там, внизу... Если можешь, 
спаси их оттуда. Из-за шторма я слишком ослаб», 
— ответил дельфин. Экко направился к первой 
же трещине. Действительно, сила течения была 
слишком велика, чтобы преодолеть его. Подтол- 
кнув кразлому обломок скалы, лежащий на краю, 
Экко сбросил его вниз и сам пристроился плыть 
вслед за камнем. «Так можно прекрасно бороть- 
ся с течениями», — подумал Экко. 
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Спустившись вниз, он нашел одного из трех дель- а путь кнему лежит мимо осьминога, подводного 
финов в растерянности плавающим около крис- камня и барьерного кристалла. Неподалеку от 
талла. Экко подплыл кнему и стал двигаться около осьминога Экко нашел колонию морских звезд и 
его спины: «Плыви за мной!» Дельфин понял, что погнал ее своей песней к осьминогу. Осторожно 
от него хотят, и последовал за Экко к своему това- проплыв мимо него, Экко наслал звезды на ка- 
рищу, ждущему его в безопасном месте. мень. Одним препятсвием стало меньше. Крис- 
...Спасая дельфинов, Экко опять встретил касат- ’талл-барьер был убран с пути при помощи песни 
ку. На этот раз касатка рассказала ему об океане, первого кристалла. 

окружающем их. «Твое путешествие будет длин- Последний дельфин был спасен, и в награду 
ным и опасным. Всегда осматривай путь перед Экко предложили песню для отгона медуз. Экко 
своим взором своей песней. Плыви медленно, не стал долго задерживаться в лагуне и поплыл 
чтобы держать себя в руках, иплыви быстро, чтоб квыходу уже известным путем, мимо осьминога. 
вдохнуть воздух. Помни, откуда ты приплыл, и С препятствиями, встречающимися ему по доро- 
думай, куда ты плывешь». ге, Экко уже научился справляться. 

После спасения последнего застрявшего уже 

знакомый вам дельфин поблагодарил Экко: ваде \М/абег. Разделенные 
«Огромное тебе спасибо! Пожалуй, я научу тебя 

песне, которой ты сможешь отпугивать медуз». а 

Песня оказалась действительно полезной: она Два холодных озера соединяются лабиринтом 
позволяла атаковать врагов, не приближаясь к Пещер и камнеи. 


ним. И Экко продолжил свое путешествие. Чтобы пройти’ его, надо хорошо знать законы 
морей. 
Тре Гадооп. Лагуна Никогда еще Экко не было так сложно. Течения 


Песни морей говорят о живущих здесь звездах, и барьеры, морские звезды и кристаллы, камни 
которые едят камень. Дельфин поет о своей и раковины, скаты и крабы... Да разве все пере- 
потерянной семье. числишь? Экко пришлось изо всех сил напрячь 
Экко решил проверить, не повредил ли пронес- память, чтобы вспомнить, как справиться с тем 
шийся недавно шторм живущим-здесь дельфи- или иным препятствием. Только приплыв во вто- 
нам. Один из них плавал неподалеку. Выясни- рое озеро, он смог наконец-то расслабиться и 
лось, что и его семью шторм раскидал по лагуне. отдохнуть, поиграть с местными дельфинами. 
Одного дельфина в середине лагуны загналана Около кристалла-ключа Экко опять увидел ка- 
глубину акула. сатку. «Большой Синий очень стар и мудр. Плыви 
Другой находился в западном отроге лагуны. Экко на север!» — сказала ему касатка. Экко поблаго- 
сбил раковиной камень, закрывающий проход дарил за совет и отправился к океану. 

на глубину, и нашел там дельфина. Там же нахо- 

дился кристалл, давший Экко новую песню. Дель- 151ап4 7опе. Зона островов 

фин было последовал за своим спасителем, но Семь островов в теплых водах. 

выход из отрога был опять-таки заперт камнем. Путешествуя по пещерам, разъединяющим мо- 
Экко заметил, что в конце пещеры мирно кружи- нолит островов, Экко увидел давно знакомую 
лась стайка морских звезд. Вспомнив песни касатку. Тревожные вести принеслаона: «Шторм, 
морей, он начал петь звездам, и они поплыли что унес твоих друзей, потряс весь океан». В 
туда, куда гнала их песня. Достигнув камня, звез- одном из кристаллов Экко нашел подтвержде- 
ды поглотили его. Выход был свободен. ние словам Большого Синего: «Все говорит о 
Третьего дельфина Экко долго не мог найти. том, что Астерита находится в Глубоководье». 
Воспользовавшись эхолокацией, онвыяснил, что Другой кристалл поведал ему, что его путеше- 
дельфин затерялся в западной стороне лагуны, ствие только началось. Обследовав все кристал- 
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лы и направляясь к выходу, Экко навестил дель- 
финов, живущих в приостровных водах. «Что сде- 
лал с вами шторм, пронесшийся недавно?» — 
спросил он: «Вся жизнь в море напугана. Из-за 
этого море стало очень опасным местом» — 
ответил дельфин. Экко попращался с дельфина- 
ми и поплыл в Глубоководье. 


Оеер М/айег. Глубоководье 
Древние безветренные туннели заходят так глу- 
боко, что ни одна песня этих мест еще не была 
услышана. 

Экко нырял все глубже` и глубже в глубинные 
проходы. Он постоянно изучал окружающую ме- 
стность эхолокацией, но еще ни разу не смог 
увидеть цель своего путешествия даже в карти- 
нах, нарисованных его песнями. И вот, нырнув в 
последний туннель, Экко выплыл в просторную 
пещеру, где и увидел Астериту — двойную спи- 
раль шаров. Он заметил, что одного шара недо- 
стает. Собрав всю свою храбрость, Экко воззвал 
к Астерите. 

— Япомню тебя! — ответила она. — Конечно, это 
был ты... и это я же тебя и послала. Теперь все 
ясно, 

Экко ничего не понял, но продолжал слушать. 
— Я могу помочь тебе, дав силы и знания, но иты 
должен помочь мне, — продолжала Астерита. — 
Ты поможешь мне вернуть полную силу. Ты от- 
правишься в прошлое. На западе есть затонув- 
ший город, названный Атлантидой. Ее люди пост- 
роили машину для путешествия во времени. Вос- 
пользуйся ей, чтобы отправиться в далекое про- 
шлое, когдатвоего видаеще не существовало. Ты 
вернешься на пятьдесят пять миллионов лет 
назад! Там ты разыщешь мой потерянный шар и 
вернешь его мне. Только тогда я смогу дать то, 
что нужно тебе для спасения твоей семьи. 
Экко очень удивился, услышав все это, но и обра- 
довался. Сейчас он был так близок к спасению 
своих друзей, как никогда раньше. Не теряя вре- 
мени, Экко поплыл на запад. 


Оеер М/айег 2. Глубоководье 2 
Экко появился в уже знакомом ему Глубоково- 
дье. Вокруг него медленно плавал найденный 
шар. Экко быстро добрался до Астериты и под- 
плыл котверстию в ее двойной спирали. Шар тут 
же занял подобающее ему место. 


— Теперь я вновь обрела всю мою силу. Спасибо 
тебе, Экко! — поблагодарила дельфина Астери- 
та. — Теперь я смогу помочь тебе. Ты получишь 
новые способности, а при помощи машины вре- 
мени атлантов ты попадешь назад в тот час, 
когда разразился шторм. Тебя заберут вместе с 
твоей семьей, и ты встретишься с невиданными 
врагами. Запомни эту песню, Экко: она поможет 
вернуться в твой родной залив как раз перед 
штормом. Может быть, с твоими новыми силами 
тебе удастся спасти твоих друзей. 


МагЫе $еа. Мраморное море 
Осторожно Экко вплыл в выложенный кирпичом 
коридор. Напуганные приближением дельфи- 
на, рыбки рванулись врассыпную. Проплыв под 
закатным небом, Экко набрал воздуха в легкие и 
нырнул, углубляясь в развалины затонувшего 
города. Пробившись сквозь течение и сломав 
пару цепей-барьеров, он оказался у развилки. 
Чуть в стороне одиноко стояла статуя. 

Когда Экко обратился к ней с песней, оказалось, 
что эта статуя работает как энергетический кри- 
сталл. В восточном направлении от развилки 
Экко нашел ключевой кристалл, только сначала 
ему потребовалось убрать цепь с дороги при 
помощи желтых морских звезд. В западном на- 
правлении был найден кристалл доступа и кри- 
сталл-барьер, после чего Экко спокойно’ поки- 
нул первый участок Атлантиды. ^ 


Тве 1ЛЬгагу. Бибаиотека 

С помощью эхолокации Экко определил, что пря- 
мо под ним находятся восемь кристаллов, выстро- 
енных в ряд в огромной зале. Не теряя времени, 
дельфин поспешил туда. Некоторое время Экко 
метался от одного кристалла к другому, взывая к 
ним своими песнями. То, что Экко узнал, потрясло 
его до глубины души. 

Высоко в небе сияет созвездие Дельфина. Ближе 
всех к нему — созвездие Пегаса. В голове Пегаса 
есть яркая звезда — Кассандра. Мало кто знает, 
что у нее, как и у Солнца, есть планеты. Третья 
планета называется Вортекс. Жизнь уже умирает 
на ней, и Вортекс не может больше кормить его 
обитателей. Поэтому каждые пятьсот лет, когда 
путь между Землей и Вортексом свободен, его 
жители кормятся за счет нашей планеты. Каждое 
кормление увеличивается все больше и больше: 
обитатели Вортекса становятся более голодными. 
В конце концов, вся жизнь на Земле кончится. 
Вортекс должен быть остановлен! 
Назащитупланеты выступилилюди Атлантиды. Но 
они проиграли войну с Вортексом. Атлантида ле- 
жит в руинах с той поры, когда из космоса ударил 
луч огромной силы. Остатки людей сбежали в про- 
шлое при помощи своей технологии 

Но перед тем, как уйти, они создали кристаллы. 
Кристаллы содержат зашифрованные сообщения, 
и определенные звуки могут отразиться, неся это 
послание. Кристаллы были сделаны, чтобы по- 
мочь дельфинам будущего достигнуть Вортекса. 
Экко совсем было отчаялся. Неужто ему придется 
вступить в бой против обитателей Вортекса, чтобы 
спасти свою планету? И если эту войну проиграли 
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атланты, то какие шансы у него, дельфина? Экко 
решил, что лучше обо всем этом пока не думать. 
Сейчас его цель — найти машину времени, чтобы 
вернуть Астерите ее недостающий шар. 

В соседнем здании, около входа в библиотеку 
Экко нашел малозаметный проход, который 
привел его к энергетической статуе. Спуск вниз 
между зданиями был перекрыт четырьмя мас- 
сивными цепями. К западу от библиотеки обна- 
ружился резной камень, который Экко дотол- 
кал до цепей и скинул его на них. Цепи порва- 
лись одна за другой. Посетив в западной части 
подвала кристалл доступа, Экко поплыл даль- 
ше. Кроме плывущих блоков с заостренными 
краями, впереди предстало более серьезное 
препятствие: коридор с бешено двигающимися 
стенками, грозящими расплющить животное ‚и 
покрупней дельфина. Подгадав момент, Экко 
удалось вплыть в коридор так, чтобы оставаться 
в безопасности во время колебаний. Выплыть 
оттуда и добраться до выхода из библиотеки 
было гораздо проще. 


Оеер СИу. Город в гаубинах 

Экко оказался в огромном лабиринте затонув- 
шего города. Обследовав ближайшую к себе его 
часть, Экко не нашел ничего интересного, кроме 
энергетического кристалла. Надо было двигать- 
ся дальше. Экко разогнался и запрыгнул на кры- 
шу здания, возвышающегося над водой. Про- 
ехавшись по ней, он упал в морские воды с другой 
стороны этого препятствия. Дальше надо было 
лишь набраться терпения. Барьерные кристал- 
лы, кристаллы-ключи, кристаллы доступа, энер- 
гетические статуи — все это было уже давно 
знакомо Экко. Лишь один раз ему пришлось 
сильно удивиться. В руинах города спокойно 
плавала стайка мелкой рыбешки. Обрадован- 
ный Экко с жадностью набросился на добычу. Но 
вдругрыбешки одна за другой стали раздуваться, 
поднимать шипы... Экко не успел и глазом мор- 
гнуть, как на него напали несколько колючих 
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рыб. Отплыв на некоторое расстояние, Экко при 
помощи атак и своих песен смог защититься от 
столь коварного нападения. 


Су оЁ РЕогехег. Город 
вечности 


Город вечности — сердце Атлантиды, когда-то 
блистающий великолепием, тоже лежал в руи- 
нах. Но и сейчас чуствовалась мудрость, с кото- 
рой он был построен. Плавая по развалинам 
города, Экко находил множество переходов, вет- 
вящихся и опять соединяющихся. Энергетичес- 
кие кристаллы, воздушные карманы и косяки ры- 
бешки попадались довольно часто, так что в запа- 
се воздуха и сил Экко недостатка не испытывал. 
Кристаллы и статуи доступа открывали секретные 
проходы в помещения, посередине которых ви- 
сел сияющий круг. Когда в такой круг заплывал 
Экко, его переносило все ближе и ближе к цели. 
Перед одним из таких помещений сообщение из 
кристалла предостерегло Экко: «Лишь узнанные 
допускаются путешествовать во времени». 


Добравшись наконец до машины времени, Экко 
натолкнулся на наглухо запертые ворота. Вспом- 
нив подсказку, Экко подплыл к кристаллу, нахо- 
дящемуся около ворот, и обратился к нему, на- 
звав себя и`цель своего путешествия. «Процесс 
переброски во времени запущен. Путешествен- 
ник: Экко», — отозвался кристалл. Приблизив- 
шись к машине времени, Экко запел. Песня от- 
разилась от одной пластины машины, от другой, 
все быстрее и быстрее... Мир вокруг потемнел. 
Экко отправился в далекое прошлое. 


Су оЁ Еогеуег 2. Город 
вечности 2 


Живущие в водах вулканических рифов дельфи- 
ны очень удивились, услышав рассказ Экко о его 
странствиях. Они помоглиему добраться до Мра- 
морного моря как можно быстрее. 
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Город вечности был уже знаком Экко. Он смог 
быстро найти дорогу к машине времени. Под- 
плыв к кристаллу у ворот, Экко обратился к нему 
с песней, которой его научила Астерита. Ворота 
открылись. Экко вплыл в машину времени и за- 
пустил ее, дрожа от волнения. Ведь еще через 
миг он встретится со своей семьей, с которой не 
виделся уже очень долго. 


Тве ТиБе. Труба 


Экко попал в длинный тоннель, которому не 
было конца. Вокруг плавали несколько медуз, 
торчали металлические сооружения. Сильный 
поток постепенно убыстрялся. Экко не мог про- 
тивостоять ему. Дельфина втягивало все дальше 
и дальше втоннель. Вода вокруг была насыщена 
кислородом, и Экко не испытывал недостатка в 
воздухе. Навстречу неслись металлические пре- 
грады и блоки, тоннель пробивали электричес- 
кие разряды. При столкновении с ними Экко 
испытывал страшную боль. Лишь дар Астериты 
— быстрое восстановление сил — спасал ему 
жизнь. Кроме того, Экко стало легче использо- 
вать песни для удаленных атак, а ближними 
атаками он теперь мог разбивать крупные пре- 
пятствия, перегораживающие половину тонне- 
ля. Держась середины трубы, уклоняясь и ата- 
куя, Экко мчался навстречу неизвестности. 


Тре Уомех Масите. Машина 
вихрей 

Из трубы Экко выплыл в огромный механизм. 
Сильные течения кидали дельфина из стороны 
в сторону, норовя размозжить его о металличес- 
кие стены. Не один раз взгляд Экко заливало 
красным, когда его с большой силой прижимало 
к какой-нибудь конструкции. Тогда ему, теряя 
силы, еле удавалось вырваться из объятий вих- 
ря. Роль барьерных кристаллов в машине вы- 
полняли силовые поля, только чтобы пройти их 
защиту, Экко нужно было лишь коснуться ее. 


Кроме вихрей, продвижению Экко мешали стре- 
ляющие аппараты и пришельцы. Лапы пришель- 
цев, вооруженные острыми когтями, сильно ра- 
нили дельфина. Поэтому Экко старался не под- 
пускать их к себе и атаковал издали. Плавая по 
машине вихрей, Экко ни на миг не забывал о 
своей семье. Онискал ихтут итам, заглядывал во 
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все закоулки конструкций, звал их своими песня- 
ми. Но пропавших дельфинов нигде не было. 


Уоцех Оцееп. Королева 


Вортекса 


Вихри выбросили Экко в огромную темную камеру. 
Посередине находилась королева Вортекса. Вы- 
ход из ее обители преграждали встречные тече- 
ния. Когда Экко осознал, что ему отсюда не выб- 
раться, он с отчаянием обреченного бросился в 
битву. Королева открыла рот и начала засасывать 
воду вокруг. Сопротивляясь потоку, Экко рванулся 
в сторону от ужасной пасти. Пристроившись сбоку 
от челюсти, Экко начал атаковать ее при помощи 
песни. Несколько удачных попаданий — и короле- 
ва лишилась своих клыков. Теперь она больше не 
могла поглощать все вокруг. Но Экко не останавли- 
вался. Несколько попаданий в один глаз, потом в 
другой... Стены камеры уже были облеплены от- 
вратительной слизью, а Экко все пел и пел, обру- 
шивая всю мощь своих песен на королеву. И онане 
выдержала. Пасть безвольно открылась, и на сво- 
боду хлынул поток дельфинов, медуз... 


Течение, запиравшее выход, иссякло. Экко со- 
брал своих братьев и коротко скомандовал им: 
«Вперед!» Дельфины выстроились в клин и по- 
неслись по трубе домой, в родной залив. 


1се 7Хопе. Зона льдов 

Холодные темные воды под коркой льда, всего 
лишь с несколькими отверстиями для дыхания. 
Странные создания живут здесь. Издалека слы- 
шится песня, но остается непонятной. 

Экко оказался в странном, непривычном месте. 
Тут обитали непонятные молчащие рыбы и ко- 
варные пауки. Экко обнаружил, что если выпрыг- 
нуть на ледяную корку, то по ней можно прока- 
титься до следующей проруби. Кристалл с пес- 
ней-ключом нашелся в западной стороне зоны 
льдов, а барьерный кристалл, открывающий 
выход, — в восточной. Экко вырвался из объятий 
ледников навстречу новым приключениям. 


Нага \абег. Твердая вода 

Вода превратилась в камни, скользящие в хо- 
лодной мгле. Они несут в себе большую опас- 
ность. Далекая песня продолжается... 

Экко быстро убедился, что здесь действительно 
было опасно. Холодные камни грозили разда- 
вить дельфина, посмевшего вторгнуться в ледя- 
ное царство. Только врожденная ловкость Экко, 
присущая всем из его племени, позволила ему 
избежать гибели. 

При помощи эхолокации Экко узнал, что ккристал- 
лам можно попасть разными путями. Один путь 
преграждает больше ледяных камней, другой — 
меньше. Какой путь предпочесть — Экко при- 
шлось решить самому. Добравшись до выхода, 
Экко облегченно вздохнул — он остался в живых. 


Со!а Маег. Холодная вода 
Тихая, исполненная мудрости песня рассказы- 
вает о твердой воде, названной льдом. Большой 
Синий близко. 
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Холод сковал поверхность моря коркой льда. 
Осталось лишь несколько прорубей, где можно 
было сделать глоток воздуха. Экко немного по- 
плавал вокруг, чтобы сориентироваться. До кри- 
сталла-ключа добраться было несложно, но до- 
стигнуть ледяноготуннеля, ведущего кБольшому 
Синему, было труднее. Путь по ледяной корке 
преградили колючие нагромождения. Экко при- 


‘ходилось, отталкивавшись от льда, перепрыги- 


вать через’ них. Пройдя барьерный кристалл и 
проплыв еще немного, Экко попал в кристаль- 
ную пещеру, где спокойно покачивался Большой 
Синий. 

— Ты очень отважен, маленький Экко, — произ- 
нес Большой Синий. — Я слышал отебе в песнях 
штормов. Мне очень жаль твою семью. Я поста- 
раюсь помочь тебе. Известно, что эти жестокие 
шторма случаются каждые пятьсот лет. Тогда 
следы всей жизни теряются в сердце шторма. Я 
не знаю, как и почему это происходит. 

— Но не сдавайся, поющий, — продолжал он. — 
Есть существо и мудрее, и старше меня. Зовут ее 
Астерита, и она считается старейшей формой 
жизни в море. Огромная сила исходит от Астери- 
ты, но она не будет петь нам. Если ты сможешь 
обратиться к ней, возможно, она тебе поможет. 
Живет Астерита в Глубоководье... 

С печалью в сердце покидал Экко зону Холодной 
Воды. Даже Большой Синий не смог помочь ему. 


Зага$$1с Веасв. Пляж юрского 


периода 

Тьма рассеялась. Экко очутился в водах перво- 
бытного моря, кипящих жизнью. Здесь плавали 
рыбы, похожие на змей, и водились медузы, 
похожие на растущие кораллы. Морское дно ус- 
тилали раковины и актинии, жадно вытягиваю- 
щие свои щупальца. Экко убедился, что его песни 
и атаки по-прежнему эффективны. У дна взмо- 
рья нашелся кристалл, который дал Экко песню 
для вызова птеродактиля. Всплыв наверх ивысу- 
нув голову из воды, Экко запел ее. Минуту спустя 
прилетел громадный птеродактиль и схватил 
дельфина своими когтями. Перелетев через ска- 
лу, птеродактиль разжал лапы, и Экко выпрыг- 
нул в море. Подняв голову, он короткой песней 
поблагодарил своего помощника. 


Нырнув вниз, Экко оказался в небольшой пеще- 
ре. При помощи эхолокации он отыскал, что из 
нее есть два выхода: из них обоих выходили 
пузырьки воздуха. В одном коридоре Экко нашел 
кристалл с песней-ключом, другой вел к барьер- 
ному кристаллу. Экко поплыл быстрее, у него 
заканчивался воздух. Энергетический кристалл 
охранял огромный морской конек. Чтобы спра- 
виться сним, Экко пришлось атаковать его дваж- 
ды — песни дельфинов на него не действовали. 


Р4егапо4оп Роп@. Пруд 
птеродактилей 


Лабиринт пруда птеродактилей напомнил Экко 
Разделенные озера. Лабиринт скальных прохо- 
дов, перегороженный барьерными кристалла- 
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ми, быстрые течения, песни птеродактилей, хит- 
рые щитни, нападающие из засады, — Экко ус- 
пел научиться справляться со этим всем. Цвету- 
щее дно пруда было насыщено воздухом, такчто 
удушье дельфину не угрожало. Один из кристал- 
лов был необычным: воззвав к нему, Экко вос- 
полнил силу и воздух — кристалл должен был 
быть энергетическим; дотронувшись же до него, 
Экко получил песню-ключ. В одном из коридоров 
лабиринта нашелся кристалл с сообщением, что, 
скорее всего, Астерита находится в Темноводье. 
Экко подумал, решил попасть туда как можно 
быстрее — наверняка Астерита из прошлого по- 
может ему найти недостающий шар для Астери- 
ты избудущего. 


оичш БВеасв. Первозданный 
берег 

Обследовав побережье эхолокацией, Экко на- 
шел два кристалла высоко над водой, вмурован- 
ных в скалы и потому незаметных. Подпрыгнув 
повыше и обратившись к кристаллам, Экко полу- 
чил ответ. Создатели кристаллов говорили сним. 
«Мы слышим нашу песню в океане! Никогда рань- 
ше этого не случалось. Кто же ты, поющий в 
волнах? Сможем ли мы жить и петь в море, как 
ты? Наверно, нам стоит попробовать». 


Пробираясь к Темноводью, Экко думал об этом 
коротком разговоре. Люди Атлантиды проиграли 
войну с Вортексом и, спасаясь, переместились в 
прошлое. Там они сделали кристаллы, чтобы 
помочь дельфинам. Зачем? Может быть, со вре- 
менем атланты превратились в дельфинов? Но 
это означает, что и все племя дельфинов про- 
изошло от людей. 

Все это были вопросы без ответов. Еще совсем 
недавно Экко не знал ни об атлантах, ни о Вор- 
тексе, ни об Астерите, а просто жил в водах род- 
ного залива и почти ни о чем не задумывался. 
Странно, подумал он, почему, чем больше узна- 
ешь, тем больше возникает новых вопросов? 


ТоБке Сие. Круг 


триаобитов 


Перепрыгивая через островки, Экко двинулся в 
восточную сторону Круга. На его пути попадалось 
много хищных рыб, медуз итрилобитов, но это не 
могло задержать Экко надолго. В одной из пе- 
щер Экко обнаружил энергетический кристалл, 
дающий ключевую песню. Его охранял морской 
конек. Пройдя барьерный кристалл, Экко про- 
плыл над кипящими ключами гейзеров, грозящи- 
ми больно ранить дельфина. Около развилки он 
попал в течение, которое отклоняло его с пути к 
выходу и могло вернуть обратно в Круг. Прорвав- 
шись через течение, Экко разогнался и выпрыг- 
нул из воды. 


Рагк М/абег. Темноводье 

Экко быстро определил, где находится Астерита. 
Сложнее было добраться туда. Поплавав по ка- 
менным лабиринтам, Экко нашел путь к Астери- 
те, закрытый только одним барьерным кристал- 
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лом. Но и этот путь не был безопасным. В глуби- 
нах первозданного моря метались окаменев- 
шие раковины, которые могли увлечь дельфина 
за собой и расплющить его об стены коридоров. 
И вот Экко достиг своей цели. Он подплыл побли- 
же и обратился к Астерите с песней о помощи. Но 
Астеритане ответилаему и оттолкнула дельфина 
прочь. Тогда Экко напал на нее. Скоро он обна- 
ружил, что Астерита становится более уязвимой, 
если атаковать шары одного цвета. Четыре точ- 
ных удара — и шары Астериты посыпались на 
дно. Один из них покружился в воде и занял 
место около Экко. 

Вспышка! Сработала машина времени атлан- 
тов. Экко с недостающим шаром возвращался 
назад. 


Ореп Осеап. Открытый океан 
Открытый океан холоден и опасен. 
Безбрежные просторы океана... Куда ни кинь 
взгляд, везде вода и небо. Даже песня, послан- 
ная далеко вперед, ни принесет ничего нового об 
этом крае. Экко устремился на север. Казалось, 
он один в этой стране холода. Но тут начали 
встречаться акулы: сначала одна, две, потом все 
больше и больше. Несмотря на это, Экко несся 
все вперед и вперед, атакуя хищников, заставляя 
их раствориться в морской пене. Постепенно 
вода становилась все холоднее и холоднее. Экко 
приближался к ледникам. 


Ореп Осеап 2. Открытый 


океан 2 
И вновь океан... 


С тяжестью на душе Экко возвращался в теплые 
воды. Проплывая мимо голодных акул, Экко ду- 
мал: найдетлион Астериту? Сможетли Астерита 
помочь ему? Да и захочет ли? Все напоминало 
Экко о покинутом доме: небо, огромное как море, 
косяки вкусной рыбешки, устилающие дно корал- 
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лы. Скоро, скоро Экко снова окажется в теплых 
водах. 


Уо]сашс КееЁ. Вулаканический 


риф 
Здесь находят кости странных плавучих КИТов. 


Они населены опасными рыбами. 

Втеплыхтропических водах Эккочувствовал себя 
превосходно. Жажда открытий и приключений 
овладела им. Плавая между рифами, Экко изу- 
чал новую местность. Кристалл с песней-ключом 


нашелся сразу, но чтобы добраться до барьер- 


ного кристалла, Экко пришлось разогнаться и 
прыгнуть в проход между рифами над водой. 

Пройдя этот барьер, Экко заторопился. Еще так 
много надо было сделать, а запас воздуха в 
легких ограничен, да и по данным эхолокации 
воздушных карманов нигде не предвиделось. 
Для начала Экко нашел два кристалла доступа и 
обратился к ним с песней. Так были открыты 
подходы квыходу и ключевому кристаллу. Найдя 
его и дотронувшись до граней, Экко получил пес- 
ню-ключ. Вертикальная шахта, ведущая квыходу, 
была перегорожена обломками скал. В сосед- 
ней шахте Экко подхватил падающий камень и 
носом вытолкнул его в тот туннель. Камень сбил 
обломки, и последний барьер был устранен. 


$Шр Ягауе $еа. Кладбище 


погибших кораблей 


Лишь несколько поющих охраняют вход в Мра- 
морное море. 

Экко осмотрелся. Вокруг лежали огромные ске- 
леты странных, необычных животных. Так и не 
поняв, кому они принадлежали, Экко поплыл к 
поверхности за глотком воздуха. Там он встретил 
двух дельфинов — таких же любопытных иссле- 
дователей, как и сам Экко. «Что ты думаешь об 
этом?» — спросил Экко у первого. «Кости очень 
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старые, должно быть, они из затонувшего горо- 
да» — ответил он. Второй дельфин заметил: 
«Небесный свет успокоил ихтут». Какни интерес- 
но было Экко изучать замшелые скелеты, он 
должен был двигаться дальше. Неподалеку на- 
ходился кристалл доступа. Найдя на востоке спуск 
в пещеру, Экко нырнул в нее. Плавая в поисках 
второго доступа, Экко нашел энергетический кри- 
сталл, который восполнил его здоровье и запас 
воздуха. После получения второго доступа про- 
ход к выходу открылся, но появились дополни- 
тельные барьеры. Обойдя их вокруг, Экко поки- 
нул Кладбище погибших кораблей. 


\тесКк Тгар. Западня 


крушении 


Опасные пещеры с сильными течениями. 
Черепахи могут помочь, но неохотно. 

Экко нырнул в шахту, расположенную в западном 
конце Западни крушений. Путь преградили кам- 
ни, которые дельфин сломал, атакуя их носом. 
Поблизости нашелся кристалл с песней-ключом. 
Чтобы пробиться через сильное восточное тече- 
ние, Экко пристроился за черепахой. Подплыв к 
стремнине, Экко увеличил скорость и подтолк- 
нул вперед свою попутчицу. Черепаха спрятала 
лапы и голову в панцирь, всем своим видом 
демонстрируя крайнее неудовольствие. Толкая 
панцирь перед собой, Экко миновал это препят- 
ствие. 

Дальше было проще. Обилие энергетических кри- 
сталлов позволило Экко не особо обращать вни- 
мание на потерю сил и воздуха. Лишь стена из 
камней, преградившая ему путь к выходу, заста- 
вила Экко слегка призадуматься. Впрочем, не- 
подалеку кружилась колония морских звезд. Как 
и раньше, Экко подогнал ее своей песней к ка- 
менной стене, как и раньше, звезды поглотили 
камни. Ничто не мешало теперь Экко отправить- 
ся дальше, все ближе и ближе к затонувшему 


городу. 
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молчания 


В море молчания действительно не было слыш- 
но ни одной песни — поющие не жили здесь. 
Первым делом Экко нашел два кристалла досту- 
па, обеспечив себе максимальную свободу. Вы- 
ход из моря был заперт барьерным кристаллом. 
Отправившись от него вглубь, Экко наткнулся на 
сильное восходящее течение, мешающее ему 
проплыть вниз. Над теплыми потоками спокой- 
но плавали две черепахи. Экко улучил момент и 
сбил одну из черепах вниз и последовал за ней 
сам. Двигаясь вслед за опускающимся на дно 
панцирем, Экко смог преодолеть течение. В кон- 
це пещеры, куда он попал, находился кристалл с 
песней-ключом. Выбраться из пещеры было го- 
раздо проще, чем попасть в нее. Теперь, когда 
Экко знал песню-ключ, справиться с барьерным 
кристаллом было несложно. 


а а ва 


Реер Саше. Глубинные врата 
За горной грядой лежит затонувший город. 
Кристаллы открывают проход к нему. 

Первым делом Экко с помощью песен определил, 
что у поверхности плавают несколько дельфинов. 
Экко подплыл к ним и спросил, куда он попал. 
«Впереди Мраморное море», «Это прекрасное 
место, но я слышал, что там довольно жутко», 
«Очень немногие поющие знают песни затонувше- 
го города» —вотчто услышал Экко в ответ. Проход 
к затонувшему городу был закрыт цепью барьер- 
ных кристаллов. Песни, убирающие их с дороги, 
Экко получал по одной, касаясь кристалла у повер- 
хности моря. Лишь в одном месте нисходящее 
течение преградило Экко путь к поверхности. Он 
вспомнил слова одного из дельфинов: «Раковины 
странного виданаполнены воздухом и могутвсплы- 
вать». Около потока плавала пустая бочка. Толкая 
ее перед собой, Экко смог пробиться сквозь тече- 
ние. Выход из глубин пещеры был перегорожен 
каменной стеной. После некоторых стараний Экко 
смог разыскать одиноко кружившуюся морскую 
звезду. Подогнав ее песней к стене, Экко подож- 
дал, пока звезда поглотит камень. Проход к Мра- 
морному морю открыт! 


Кении $0 Ноше Вау. 


Возвращение в родной залив 


И вот Экко опять дома, среди своих друзей. Но 
возвращение не радовало его. С грустью и печа- 
лью смотрел Экко на играющих дельфинов. Они 
еще не знают, что скоро Вортекс поднимет ужас- 
ный шторм и все, все исчезнут. Экко посмотрел 
из-под воды на небо. Нет, еще рано, еще не 
время. «Я должен спасти своих друзей. Кто же 
еще, еслинея?» — все повторял и повторял себе 
Экко, но уверенность почему-то не приходила. 


Вдруг небо начало темнеть. Огромная тень на- 
висла над заливом. «Теперь пора!» — решил 
Экко и поплыл вверх. У поверхности воды он 
рванулся в небо, в точности как в тот раз. 

Небо вспыхнуло, игигантский вихрь унесдельфи- 
нов, рыбешек, раковины... и Экко вместе с ними. 


$мееЁё Ноше. Дом, милый дом! 
Лишь оказавшись в родных водах, дельфины 
смогли расслабиться и поиграть. Экко поведал 
друзьям о своих скитаниях. Дельфины слушалии 
удивлялись. «Твоя песня будет звучать через 
весь океан», «Мы будем всегда петь о тебе», 
«Как тебе удалось спасти нас? Наверно, ты в 
самом деле избранный» — говорили дельфины 
и благодарили Экко. Лишь один, самый молодой 
из них спросил: 3 

— Экко, ты думаешь, Вортекс в самом деле унич- 
тожен? 

— Поживем — увидим, — ответил Экко. Пережи- 
тое приключение сделало его мудрее. Экко под- 
плыл к поверхности и, высунувшись из воды, по- 
смотрел на небо. Над головой его сияло созвез- 
дие Дельфина. 
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ЭВКО 2: ПОТОКИ ВРЕМЕНИ 


Впомните первую серию ЕССО: ТНЕ РОЁРНИМ. Теперь умножьте графику и все происхо- 
дящие события на порядок, и вы получитейгру с названием ЕССО 2: ТНЕ ТРЕ$ ОЕ ПМЕ. 
В этой части вы найдете немало логических задачек и интересных приключений. С 
помощью магических кристаллов побываете в шкуре разных животных, сразитесь со 
злобными морскими обитателями ипоможете детям найти своихродителей. Самаигра 
более чем динамична и разнообразна, поэтому расслабляться вам не придется. Так же 
по мереразвития игры Экко побывает не только в родной стихии, но ипопадет нанебеса, . 
гдеон встретит другую планету и даже космический корабль. В общем, приятного вам 
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Управление 

Зац — пауза 

« — движение в стороны 

А — гидролокатор 

В — максимальное ускорение 
С — ускорение. 
Прохождение 


Сгу${а! $рит9д$: Энергия Кристаллов 

В начале уровня найдите кристаллы и, по одно- 
му, перенесите их к кораблю. Около корабля 
соберите один большой кристалл из маленьких. 


Е = 
Приключения 


РаиН Хопе: Зона Ошибок 


По пути на вас будут падать камни. Подтолкните 
их к барьеру и расчистите себе путь. Затем плы- 
вите по зигзагу до землетрясения, а там вам 
придется плыть с максимальной скоростью, так 
как навстречу будет плыть всякая ерунда и отби- 
рать у вас вашу жизнь. 
Тмо Тез: Два Потока 
После прохождения Барьера Глифа ждите чере- 
паху, чтобы проплыть по струе. Затем используй- 
те ее как щит, чтобы защититься от потока воды. 
ЗКумау: Воздушная Трасса 

Ключевой Глиф находится гораздо выше исход- 


ной точки. А Барьер Глифа — слева. Продолжай- 
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те плыть налево к другому глифу, затем направо 
по водяной трубе. 

ЗКу Тез: Небесные Потоки 

Главная сложность в этом уровне — это водово- 
роты. Избегайте их и у вас все получится. 

ТиБе$ о Медиза: Трубы Медуз 

В этом уровне вам придется двигаться с огромной 
скоростью и не меньшей точностью, так как на 
пути вам попадется огромное количество медуз. 
ЗКу!апа$: Небесная Страна 

Глиф говорит, что вы используете пузырьки, что- 


‚ бы подняться вверх. Используйте гидролокатор, 


чтобы видеть, как далеко вы ушли. 

Рт $0 Реа{Пег: Разрезая Волны Пером 

Здесь вы сможете перевоплощаться в другие 
создания. Когда Вы станете чайкой, летите впра- 
во мимо нападающих птиц и падающих камней. 
Еад!е’$ Вау: Орлиная Бухта ` 

Летите вправо на зарево, когда вы перевоплоти- 
тесь в птицу. Заатем вы увидите слева возмож- 
ность поплавать и вот тогда преревоплощайтесь 
обратно в дельфина для того, чтобы поговорить 
с дельфином. После разговора вам придется 
снова стать птицей и лететь назад. Став дельфи- 
ном, спойте песню Глифу. 

Аз{егИе’$ Сауе: Пещера Астеритов 

После выздоровления Глиф сможет выпрыги- 
вать из воды. Попросите защитного дельфина о 
помощи и отправляйтесь направо. С помощью 
вашего гидролокатора расчистите себе путь че- 
рез камни, и вместе с Глифом вы найдете в конце 
Астерит. Послушав его, отправляйтесь дальше. 
На пути к выходу из пещеры вы столкнетесь с 
многими неприятностями, особенно спирали, с 
которыми вы должны справиться. 
Роиг1$1ап4$: Четыре Острова 

Вода между островами течет в разных направле- 
ниях, посему постарайтесь не суетиться и проду- 
мывать свой маршрут. Один из дельфинов хочет 
быть главным в вашей группе. Он будет учить вас 
песне, которую нужно спеть камням, блокирую- 
щим выход. 

Зеа о! Багкпе$$: Темное Море 

В этом уровне вам предоставляют отличную воз- 
можность потренироваться перед оставшейся 
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частью игры. Используйте эхолокатор, чтобы 
смотреть вперед. Вы должны будете помочь киту 
найти его потерянных детей. 

\Меп{$ о! Медиза: Дренаж Медуз 

В этом уровне вы станете медузой. Это означает 
лишь то, что вы должны будете защищаться про- 
тив голодных дельфинов. Сначала направляй- 
тесь вправо к Глифу, и если вы окажетесь навер- 
ху вместе сним, то вы станете опять дельфином. 
Са{емау: Телпорт 

Плавайте вокруг телепорта до тех пор, пока вам 
не разрешаттуда войти. Когда вы в него войдете, 
Тень Ессо сделает странный запрос. Не пугай- 
тесь, а просто следуйте дальше. Затем исполь- 
зуйте снаряды для быстрого прохождения в силь- 
ных потоках воды. Не забывайте, что ваши легкие 
не резиновые и могут взорваться. 

Могау АБу$$: Пропасть Морэй 

Это очень тудный уровень. Не попадайтесь на 
гигантский зубчатый снаряд и красного морского 
угря. Все время жмите на гидролокатор и, может 
быть, вам повезет. 

ТрвеЕуе: Глаз 

Вспомните Астерит в предыдущих уровнях. Это 
гигантский объект, состоящий из двух сфер в спи- 
ральной закрутке. Вы должны собрать сферы у 
проходов, блокирующих барьер Глифа. После 
возвращения двух сфер вы будете способны раз- 
блокировать специфический барьер Глифа и 
расчистить себе дорогу к другим двум сферам. 
Ва \М!амег: Большая Вода 

В этом уровне вам тоже предстоит найти две 
сферы Астеритов, но здесь вам будет помогать 
кит. 

Оеер Раде: Глубокое Ребро 

Вы продолжаете восстанавливать Астериты в 
этом уровне, захватывая по две сферы одновре- 
менно. Этот процесс затянется до тех пор, пока 
вы не найдете все сферы. Выход из этого уровня 
хорошо замаскирован. 

Тве Нипогу Опез: Голодные 

Екко становится акулой в этом уровне, так что 
продолжайте двигаться вперед, чтобы дышать и 
избегать дельфинов, для сохранения энергии. 
После нескольких превращений вы закончите 
уровень как дельфин. 

Зесге{ Сауе: Секретная Пещера 

Получите историю от Глифа и плывите через 
телепорт. Там будетнелегко, таккаквас встретит 
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целый полк акул. Используйте гидролокатор и 
прыжки из воды. 

В!аск Сюи4$: Черные Облака 

Очень темный уровень, посему без эхолокатора 
вам не обойтись. Используйте его, чтобы помочь 
найти всех Глифов и выход из уровня. 
СгауКогЬох: Гравитационный Отсек 

Следите за индикатором гравитации, чтобы знать, 
когда вы будете опускаться на дно или всплывать 
вверх. 

СоБе Но!аег: Тюремщик Глобуса 

Используйте гидролокатор, чтобы сломать сво- 
бодный земной шар. Продолжайте действовать 
таким образом, пока не сгорят щупальцы. 

Багк 5еа: Темное Море 

Пройдите в первый выход на посадку и исполь- 
зуйте эхолокатор, чтобы найти окруженного Гли- 
фа.Продолжайте исследовать различные кори- 
доры-выходы. 


\Уоцех Очцееп: Королева Вихрей 

Будьте осторожны с Королевой. Она плюется. 
Используйте эхолокатор против ее лазера. Вы 
должны будете дать Королеве несколько скоро- 
стных атак и тогда с ней будет покончено. 
Ноте Вау: Домашний Отсек 

Обойдите поток, чтобы найти транспортное окру- 
жение, тогда вы пройдете препятствия секрет- 
ной пещеры. В этом уровне вашими врагами 
станут акулы, медузы и ядовитые снаряды. 
ЕрНодие: Эпилог 

Астерит объясняет, как раскололось время на 
две разных линии, и каквы должны исправить это. 
РВ Сйу: Город Рыбы 

После входа в уровень вы превращаетесь в рыбу 
и подвергаетесь нападению голодного дельфи- 
на. Шар Морфа находится справа, около выхода. 
Сийу ог Рогеуег: Город Навсегда 

В поисках выхода вы сможете использовать свою 
энергию для открытия дверей на расстоянии. 
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Стратегия 


Чтобы выжить в этой игре, вам необходимо в 
совершенстве ОВЛАДЕТЬ КЛАВИШАМИ УПРАВ- 
ЛЕНИЯ. Потренируйтесь в разнообразных прыж- 
ках, пока не научитесь выполнять их с легкостью. 
Вам придется двигаться на последних этапах 
очень быстро, иу вас не будет времени на разду- 
мья. 

Есть 4 вида прыжков. ПРЫЖОК ВВЕРХ — нажа- 
тие клавиши \ на пульте. Если держать \, вы 
сможете взобраться на уступ, который выше. 
Можно ПРЫГНУТЬ НА ДВА ШАГА ВПЕРЕД — 
нажмите и держите клавишу А и нажмите Ж. Это 
пригодится, когда будете прыгать с уступа на 
уступ или перепрыгивать мины. Чтобы совер- 
шить БОЛЬШОЙ ПРЫЖОК, необходимо пробе- 
жать несколько шагов, затем нажать . После- 
дний прыжок самый сложный: если есть воз- 
можность пробежать по крайней мере 4 шага, 
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Главный герой игры чрезвычайно подвижен, этим он напоминает героя из «Ритсе ОЁ 
Регс1а», но сама игра больше похожа на «АпойпегИ/ота», только покруче будет. Создате- 
лиигры, видимо, ярые поклонники фильмов сАрнольдом Шварцнеггером — в «Обратном 
кадре» есть явные заимствования из них. Вам стирают память, но вы успеваете 
записать послание самому себе и позже вместе со своей памятью заносите ее обратно 
всвоймозг («Вспомнить все»). Наодном из этапов вы рискуете своей жизнью в шоу-игре 
будущего («Бегущий человек»). А один из ваших врагов похож на киборга Т-1000 («Терми- 
натор-2»). Несмотря на банальный сюжет, это вполне стоящая игра. Она состоит из 7 
этапов, у каждого из которых есть свой пароль. 
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бегитеиПРЫГАЙТЕ НАУСТУПВЫШЕ. Для этого 
не отпускайте клавишу А и нажмите на пульте 
клавишу направления, в котором хотите бежать, 
затем отпустите ее, но клавишу А продолжайте 
держать. Если вы ухватились за уступ, вы можете 
висеть на нем сколь угодно долго, пока не отпу- 
стите клавишу А. Чтобы забраться на него, на- 
жмите Ж, а чтобы упасть вниз, просто отпустите 
клавишуА. 

Чтобы воспользоваться предметом, вы должны 
выбрать его в своем каталоге (вызывается нажа- 
тием клавиши «З${а“»), потом нажать клавишу В. 
На втором этапе вы добавите к своему боевому 
арсеналу СИЛОВОЕ ПОЛЕ (ЕОКВСЕ ЕРИЕТО). Пока 
вы не пользуетесь другими предметами, держи- 
те силовое поле включенным, так вам не придет- 
ся прикладывать особых усилий, чтобы задей- 
ствовать его. Быстро нажав А и В, вы легко вклю- 
чите силовое поле на время своей стрельбы. 
Силовое поле появляется только на короткое 


$ 


ий 


фе 


›.. 
и 


АЛИНА 


рр ррррророророрророоороороооироффффефеЕ 


# 
А 


время, поэтому старайтесь задействовать его, 
когда пули летят в вас. 

Более серьезным средством вашей защиты яв- 
ляется ЩИТ (НЕГО). Вы владеете им с самого 
начала игры и сохраняете до конца. Он может 
спасти вас от четырех попаданий, прежде чем 
станет бесполезен (его защитная энергия упадет 
до нулевой отметки), тогда следующая пуля обо- 
рветвашужизнь. Но щитне спасаетвасотпадений 
с большой высоты. В случае гибели вам придется 
либо начать этот этап сначала, использовав па- 
роль, либо вернуться к последнему СОХРАНИТЕ- 
ЛЮ (ЗАУЕРУМР). Поэтому важно, конечно, чтобы 
в вас не попадали, но куда-важнее перезаряжать 
свой щит где только возможно. Для этой цели и 
предназначены ГЕНЕРАТОРЫ ЭНЕРГИИ (ЕМЕВСУ 
СЕМЕКАТОК5$), которые есть на каждом изэтапов 
игры. Запоминайте их местоположения, чтобы, 
когда снизится сопротивляемость вашего щита, 
вы всегда могли вернуться кним 


Этап 1: Планета Титан 


Это прекрасный уровень для получения НА- 
ЧАЛЬНОЙ ПОДГОТОВКИ. Онтакже идеально под- 
ходит для того, чтобы научиться решать голово- 
ломки, которые во множестве будут встречаться 
вам на протяжении всей игры. Важно запомнить 
следующее: всегда есть способ, которым можно 
преодолеть любое препятствие и открыть любую 
дверь, так что, столкнувшись с какой-либо про- 
блемой, подумайте, как те предметы, что есть в 
вашем каталоге, могут вам помочь, или хорошень- 
ко осмотритесь вокруг — ключ крешению пробле- 
мы должен быть где-то рядом. 

ДРОНО-РОБОТ (ОКОМЕ КОВОТ) выпускает ан- 
тенну, которая улавливает ваше присутствие и 
дает роботу сигнал к саморазрушению. Антенна 
также может стрелять в вас. Если вы находитесь 
в непосредственной близости от робота и он 
взрывается, вы получаете одну пробоину в сво- 
ем щите. 2 наилучших способа борьбы с робота- 
ми заключаются в следующем: либо вы, остава- 
ясь на расстоянии, приседаете и стреляете в 
антенну, когда она поднимется, либо просто 
проноситесь`мимо робота на полной скорости. 
После первой комнаты отправляйтесь вниз (вы 
можете или спрыгнуть, или, стоя на краю уступа, 
развернуться и начать аккуратно спускаться 
вниз, для чего нужно нажать А и % на пульте). 
Возьмите ГОЛОКУБ (НОГОСУВЕ), выберите его 
в своем каталоге (нажмите «${а ») и включите 
его (клавиша В). Заберитесь на верхний уступ 
первой комнаты. Бегите направо (чтобы бежать, 
держите нажатой клавищу А) в следующую ком- 
нату и прыгайте через яму (держите нажатой 
клавишу \, когда выбегаете из первой комнаты 
ивбегаете во вторую). Оказавшись в следующей 
комнате, прыгайте вниз. Еще ниже находятся 
дверь и охранник. Дверь должна быть открыта. 
Если же нет, вам надо вернуться назад и взять 
голокуб, который потом следует поместить меж- 
ду датчиками двери. Нажмите С, чтобы выта- 
щить пистолет (ох, и ловко вы это делаете!), 
затем шагните с уступа, прицельтесь и убейте 
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охранника. Идите’ налево в дверь и прыгайте в 
следующую комнату. Будьте готовы к тому, что 
вас ожидает. 

Вам предстоит встретиться с охранником и дву- 
мя дроно-роботами. Прежде чем прыгнуть к 
ним и вступить с ними в схватку, идите налево, в 
следующую комнату, встаньте рядом с левой 
стеной и нажмите клавишу Вверх, чтобы взоб- 
раться на уступ. Поднявшись туда, присядьте и 
поднимите 10 КРЕДИТОК (10 СКЕРП$). Прыгай- 
те вниз и отправляйтесь в комнату справа. Со- 
вершенно необязательно вступать в схватку с 


дроном, который находится прямо под вами, . 


тем более что с ним тяжело сражаться на узкой 
платформе, поэтому прыгайте еще ниже и, сбе- 
жав по правому уступу, падайте на землю. Выта- 
щите пистолет, повернитесь налево, присядьте 
и убейте робота. Спрячьте пистолет и бегите 
налево, в следующую комнату. Лезьте наверх и 
достаньте пистолет. 

Идите вправо, чтобы появиться за спиной ох- 
ранника в следующей комнате. Вы находитесь 
слишком близко к нему, чтобы его застрелить, 
поэтому вытаскивайте пистолет и бейте его ру- 
кояткой пистолета (клавиша А). Возьмите КАР- 
ТРИДЖ (САКТКЮОСЕ). Идите налево, в следую- 
щую комнату, прыгайте вниз, идите направо в 
следующую комнату и прыгайте вниз. 

Теперь вы находитесь на высоком уступе. Под 
вами — охранник. Встаньте на самый край, по- 
вернувшись налево, затем нажмите и держите 
клавишу А и нажимайте №, чтобы допрыгнуть до 
маленького уступа напротив. Повернитесь на- 
право и карабкайтесь вниз. Достаньте пистолет, 
спрыгивайтевнизи убивайте охранника. Отправ- 
ляйтесь направо в следующую комнату. Не дот- 
рагивайтесь до СВЕТЯЩЕЙСЯ ЗЕЛЕНОЙ СТЕ- 
НЫ, иначе вам не поздоровится. Заберитесь на 
платформу и спуститесь оттуда с правой сторо- 
ны. Идите направо в соседнюю комнату. Внима- 
тельно осмотрите пол. Вы увидите ВСПОЛОХИ 
ЭНЕРГИИ, которые убьют вас, если вы на них 
наступите. Встав перед первым, нажмите и дер- 
жите клавишу А, затем нажмите \, чтобы пере- 
прыгнуть его. Подъемникточно почувствуетваше 
приближение и опустится вниз. Подпрыгивайте 
и залезайте на него. Подойдите кГЕНЕРАТОРУ 
ЭНЕРГИИ. Выберите в каталоге щит, нажмите и 
держите В, чтобы поместить его в генератор. 
Потом выберите картридж и держите клавишу В 
нажатой, чтобы поместить его в генератор. За- 
тем бегите налево, спрыгивайте с подъемника, 
перепрыгивайте через всполохи и идите как 
можно дальше влево, пока не обнаружите КАР- 
ТРИДЖНЫЙ ЗАМОК (САБТВЮОСЕ 1ОСК). Вос- 
пользуйтесь картриджем, чтобы открыть его, 
затем быстро приседайте и стреляйте, чтобы 
уничтожить дроно-робота. Идите налево, в со- 
седнюю комнату, спрыгивайте на землю и пры- 


гайте через всполох энергии. Встаньте на, 


подъемник в центре комнаты, нажмите и дер- 
жите клавишу А, одновременно нажимая Ж, что- 
бы подняться на нем. 

Идите налево, в соседнюю комнату. Забирай- 
тесь наверх, потом еще раз наверх, налево и 
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прыгайте вниз, там найдете КАМЕНЬ ($ТОМЕ). 
Забирайтесь обратно на самый верхний уступ и 
бросайте камень вправо. Он включит подъем- 
ник у левой стены. Подойдите к подъемнику и 
поднимите ТЕЛЕПОРТАТОР (ТЕТЕРОКТЕК). Иди- 
те направо и подберите камень. Возвращай- 
тесь назад и падайте вниз, затем спускайтесь 
наподъемнике. Наконец-то, СОХРАНИТЕЛЬ! По- 
дойдите к левому краю подъемника, спрыгните 
с него и бегите к СОХРАНИТЕЛЮ. И сохраняй- 
тесь, сохраняйтесь, сохраняйтесь! 

Помните, где находится ГЕНЕРАТОР ЭНЕРГИИ? 
Возвращайтесь к нему (далеко вправо). Подни- 
митесь на подъемнике, затем идите налево, в 
соседнюю комнату, одновременно доставая свой 
пистолет. Чтобы убить охранника, вам нужно 
выстрелить как можно быстрее. Забирайтесь 
наверх. Прыгайте через яму налево, затем пры- 
гайте обратно, чтобы избежать включения сен- 
сора, который опустит подъемник к централь- 
ной платформе. Заберитесь на нее и подойдите 
к ее правому краю — подъемник поедет вниз. 
Перепрыгните через датчики, чтобы подъем- 
ник не поехал обратно наверх. Лезьте (или по- 
езжайте на подъемнике) наверх и отправляй- 
тесь в соседнюю комнату. Внизу вы увидите 
РАНЕНОГО ЧЕЛОВЕКА. Подойдите кнему (что- 
бы поговорить с ним, нажмите А). Дайте ему 
телепортатор. Возьмите ИДЕНТИФИКАЦИОН- 
НУЮ КАРТОЧКУ (10 САКО). Забирайтесь обрат- 
но наверх и идите к ГЕНЕРАТОРУ ЭНЕРГИИ. 
Подзарядите щит, если необходимо. Затем воз- 
вращайтесь к СОХРАНИТЕЛЮ и сохранитесь. 
Карабкайтесь вниз, в следующую комнату (или 
падайте вниз — это безопасней!). Вставьте иден- 
тификационную карточку в ЗАМОК ДЛЯ КАРТЫ 
(САКО ГОСК). Прыгайте вниз и стреляйте в ох- 
ранника. Спускайтесь вниз в следующую комна- 
ту, прыгайте, потом спускайтесь еще ниже. Бро- 
сайте камень как можно дальше вправо, чтобы 
привлечь внимание охранников, потом прыгай- 
те вниз и стреляйте в них. При 

появлении лазерного 
луча, падайте вниз 


рр 144 $ 


ререееефрфффффЬЬЕ ПАЗНВАСК ЗРЫРЫЕЫЕРЫЕНЫНЬЫХ 


и, сгруппировавшись, катитесь вправо, чтобы 
избежать попадания в голову (!). Продолжайте 
катиться в соседнюю комнату до самой стены. 
Заберитесь по ней и поговорите с человеком. 

Ого, здесь куча кредиток! Самое время подо- 
брать несколько. Возвращайтесь к СОХРАНИ- 
ТЕЛЮ. Идите направо через комнату и спускай- 
тесь в соседнюю. Забирайтесь на центральный 
уступ, вытаскивайте пистолети падайте. Застре- 
лите охранников. Воспользуйтесь ГЕНЕРАТО- 
РОМ ЭНЕРГИИ, чтобы подзарядить щит. Отправ- 
ляйтесь направо, взбирайтесь наверх и нажи- 
майте ПЕРЕКЛЮЧАТЕЛЬ ($ММТСН). Перепрыг- 
ните через сенсор, чтобы не включить светящу- 
юся зеленую стену. Направляйтесь вправо в 
соседнюю комнату и с колена убейте дрона- 
робота. Падайте вниз и убейте охранника. Под- 
берите КРЕДИТКИ, которые лежат в центре ком- 
наты. Идите в соседнюю. Забирайтесь на цент- 
ральную платформу и поднимите КЛЮЧ (КЕУ). 
Спрыгните вправо и соберите КРЕДИТКИ. Идите 
направо в соседнюю комнату, застрелите ох- 
ранника. Заберитесь наверх к ГЕНЕРАТОРУ 
ЭНЕРГИИ. Осмотритесь вокруг и найдете еще 
несколько КРЕДИТОК. (У вас их должно быть 
уже достаточно!) Отправляйтесь в левую комна- 
ту. Присядьте и перекатитесь через централь- 
ный уступ. Не забудьте сохраниться. Потом от- 
правляйтесь внизи направо. Там вы снова встре- 
титесь со стариком. Купите у него РЕМЕНЬ (С- 
ВЕЁТ). Наденьте его и падайте вяму. Вотиконец 
этапа! 


Этап 2: Новый 
Башинггон 


Это самый продолжительный этап в игре! От- 
правляйтесь направо в соседнюю комнату, по- 
вернитесь влево и карабкайтесь вниз. Прыгайте, 
потом поднимайтесь на подъемнике. Подними- 

тесь на правый уступ. Отойдите 
как можно дальше 
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вправо, разбегитесь и бегите влево, прыгайте и 
хватайтесь за уступ наверху (не отпуская клавишу 
А, нажмите в момент прыжка «) Отправляйтесь 
в соседнюю комнату слева и забирайтесь наверх. 
Теперь — направо. В следующей комнате вас 
ждет серьезное испытание. Опустившись на ко- 
лено, стреляйте в ДВУХ ПАРЯЩИХ В ВОЗДУХЕ 
ОХРАННИКОВ, затем быстро поднимайтесь и 
снова стреляйте, иначе вам с ними не справить- 
ся. Поговорите со своим старым другом ЯНОМ. 
Присядьте на стул. (Прекрасная сцена! Сделано 
гораздо лучше, чем концовки большинства игр!) 
Вы получите СИЛОВОЕ ПОЛЕ. Включите ивсегда 
держите его включенным, если, конечно, боль- 


ше ничем из каталога не пользуетесь. В этом 


случае единственное, что вам нужно будет сде- 
лать, чтобы создать вокруг себя силовое поле, 
это нажать клавишу В. На мгновение оно защитит 
вас от вражеского огня. Энергия поля не истоща- 
ется, поэтому вы можете пользоваться им сколь- 
ко хотите. 

Идите направо в соседнюю комнату. Подойдите 
прямо к пропасти, повернитесь налево и спускай- 
тесь вниз. Падайте, вытаскивайте пистолет и 
стреляйте в охранника. Возьмите ВЗРЫВАТЕЛЬ 
(РУЗЕ). Лезьте наверх. Разбегитесь и прыгайте 
влево, хватайтесь за уступ наверху и залезайте на 
него. Выберите в своем каталоге взрыватель и 
подведите его к переключателю. Нажмите пере- 
ключатель и поднимитесь на подъемнике. Прой- 
дите влево и нажмите переключатель. Подними- 
тесь на подъемнике. По завершении игры остает- 
ся абсолютно непонятным, какие цели преследу- 
етэтотчеловек, но каждый раз, встречаясь свами, 
он говорит: «Доброе утро!» Идите налево в следу- 
ющую комнату и поговорите с человеком на ПРО- 
ПУСКНОМ ПУНКТЕ (СНЕСКРО!МТ), чтобы получить 
КАРТУ (МАР). Включите подъемник и опуститесь 
на нем. Чтобы воспользоваться метро, вам надо 
встать справа от барьера безопасности и нажать 
клавишу А, когда появится поезд. Вас доставят на 
следующую станцию сабвея. Последовательность 
станций указана у вас на карте. Нажмите А, когда 
доберетесь до станции АМЕРИКА. 
Отправляйтесь на подъемнике наверх, потом 
пересядьте на другой, для этого нажмите на пере- 
ключатель, и поднимайтесь еще выше. Идите как 
можно дальше направо, чтобы обмануть сенсор, 
и вызовите подъемник. Отправляйтесь налево в 
бар и потолкуйте с барменом. Потом — направо 
ипоговоритесДЖЕКОМ. Авыещедумали, что 500 
кредиток за ремень это слишком круто! 
Спускайтесь обратно в метро и отправляйтесь в 
АФРИКУ. Поднимитесь на двух подъемниках и 
сверните налево, к АДМИНИСТРАТИВНОМУ 
ЦЕНТРУ. Поговорите с типом, который окажется 
справа. Поднимитесь и поговорите с людьми в 
окнах А, Си, наконец, В. С боссом разговаривай- 
те вежливо. Отдайте ему свою идентификацион- 
ную карточку, чтобы получить РАЗРЕШЕНИЕ НА 
РАБОТУ. Потом возвращайтесь в сабвей и поез- 
жайтев ЕВРОПУ. 

Поднимитесь на двух подъемниках и идите нале- 
во. Вы можете сфотографироваться, вставив свою 
кредитную карточку в щель для монет, но полу- 
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ченные снимки вам в дальнейшем не понадо- 
бятся Пройдя еще немного влево, вы найдете 
АГЕНТСТВО ПО НАЙМУ. Побеседуйте с мужчи- 
ной, потом идите налевокСПИСКУ ПРЕДЛАГАЕ- 
МЫХРАБОТ. 


Поручение 1 (доставка 
пакета): 


Воспользуйтесь своим разрешением, чтобы по- 
лучить работу. Опуститесь на подъемнике, заря- 
дите щити сохранитесь. Отправляйтесь в АЗИЮ. 


Поднимитесь на последний этаж и идите вправо 
в ТУРИСТИЧЕСКОЕ АГЕНТСТВО. Поговорите с 
дамой в будке и получите пакет. Спускайтесь в 
сабвей и отправляйтесь в АФРИКУ. Когда вы 
появитесь на последнем этаже, на вас набросит- 
ся охранник. Будьте готовы к этому. Идите напра- 
во, найдите агента по туризму и отдайте ему 
пакет. Возвращайтесь в агентство по найму (ЕВ- 
РОПА) и получите следующее поручение. 


Поручение 2 (сопровождение 


очень важной персоны (ОВП): 
Предъявите разрешение на работу и примите 
поручение, потом зарядите щит и сохранитесь. 
Отправляйтесь в АФРИКУ и поднимитесь на 
подъемнике до ЗАПРЕТНОЙ ЗОНЫ 2. Идите на- 
лево. Прыгайте направо и поднимайтесь на 
подъемнике за ОВП. Идите направо в соседнюю 
комнату. ОВП может уйти, но вы не обращайте 


внимания. Заберитесь на самый верх справа, . 


потом спрыгивайте ‘вниз (таким образом обма- 
нете двери). Идите направо в соседнюю комнату, 
забирайтесь наверх, перепрыгните мину. Повис- 
ните на правом уступе и падайте. Пройдите влево 
через 2 комнаты, найдите ОВП и приведите его к 
этому месту. Спуститесь на подъемнике. Забери- 
тесь на самый верх, затем прыгайте вниз и стре- 
ляйте в охранника. Поднимите КЛЮЧ (КЕУ). Пе- 
релезьте через стену слева и воспользуйтесь 
ключом, чтобы открыть ЗАМОК (КЕУЁЕОСК). Иди- 
те в соседнюю комнату слева и будьте готовы 
выстрелить в охранника. Падайте вниз и отправ- 
ляйтесь в комнату слева. Пройдите влево и за- 
лезьте на верхний уступ. Стоя на нем, быстро 
стреляйте в приближающуюся к вам сферу. От- 
прыгните вправо и забирайтесь наверх, чтобы 
уничтожить вторую сферу. Идите налево и ищите 
КЛЮЧ, затем спускайтесь и уходите вправо. Дой- 
дя до запертой на ЗАМОК двери, откройте ее 
ключом. За дверью вы найдете ОВП. Идите в 
комнату слева и опуститесь на подъемнике. Это 
ИССЛЕДОВАТЕЛЬСКИЙ ЦЕНТР. Идите налево. 
Когда ОВП узнает это место, вы будете тут же 
переброшены в агентство по найму. Восстанови- 
те щит, сохранитесь и можете браться за следу- 
ющую работу. 


Поручение 5 (ликвидация 
киборга): 

Готовьтесь к неожиданностям! Отправляйтесь 
направо через две комнаты и найдите там чело- 
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века. Покажите ему фотографию киборга. Он 
направит вас в бар. Спускайтесь в сабвей и от- 
правляйтесь в АМЕРИКУ. Поднимайтесь на пос- 
ледний этаж и идите налево в БАР. Поговорите с 
человеком, который находится у левой стены 
бара, и покажите ему фото. Он направит вас в 
ЗАПРЕТНУЮ ЗОНУ 1 (она расположена чуть 
ниже). Спуститесь вниз на двух подъемниках и 
поговорите с ПОЛИЦЕЙСКИМ. Вернитесь в бар. 
Пройдите налево в смежную комнату, но будьте 
наготове — вы будете атакованы сзади (справа) 
мутантом. Поговорите с мужчиной. Отправляй- 
тесь назад, в ЗАПРЕТНУЮ ЗОНУ 1 и застрелите 
полицейского (эй, не мы придумали эту игру! Мы 
в нее только играем!). Полицейский воспарит в 
воздух после первого выстрела, поэтому будьте 
готовы подняться и выстрелить еще раз. Подни- 
мите КЛЮЧ. Вернитесь в бар и пройдите одну 
комнату влево, там найдете ЗАМОК. Воспользуй- 

. тесь ключом, чтобы открыть люк в полу. Спускай- 
тесь туда и сохранитесь. Потом спуститесь на 
один этаж и перепрыгните через пролет, кото- 
рый справа, затем идите в правую соседнюю 
комнату, присядьте и стреляйте в правую стену. 
Два охранника, один за другим, выбегут прямо 
под ваши пули, затем убегут обратно, потом по- 
явятся вновь, и так будут бегать до тех пор, пока 
вы их не убьете. Вы будете перемещеныобратно 
в агенство по найму. Восстановите щити сохрани- 
тесь. Воспользуйтесь разрешением на работу, 
чтобы получить следущее поручение. 


Поручение 4 (замена карты в 


генераторе мощности): 


Выполнение этого поручения не составит для 
вас особой сложности, если, конечно, вы 
хорошо овладели клавишами управления. 
Вы должены добраться до генератора 
мощности не более чем за 90 секунд. 
При хорошей скорости бега вы може- 

те достичь цели своего назначения 
секунд за 75, но вам достаточно 
трудно будет найти место длякар- 
ты и, вполне возможно, что ос- 
тавшиеся 15 секунд вам совсем 
не помешают. К тому же, у вас 
есть возможность сохраниться 
перед марш-броском, так что не 
волнуйтесь. ТЕЛЕПОРТАТОР нахо- 
дится в агентстве по найму (такая 
голубая штучка на потолке) справа 
от СОХРАНИТЕЛЯ и ГЕНЕРАТОРА 
ЭНЕРГИИ. Встаньте под ним и при- 
ступайте к делу. Взберитесь на стену 
и быстро бегите направо (держите 
клавишу А) черезследующую комнату. 
Нажмите и держите клавишу Ж\, когда 
выходите из второй комнаты, чтобы 
перепрыгнуть через опасные всполо- 
хи энергии на полу в третьей комнате. 
Не отпуская А, нажимайте опять М, 
чтобы перепрыгнуть черезследующий 
пролет. Бегите вправо до упора, нажи- # 
майте переключатель, прыгайте вниз & 
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и бегите налево. Перекатитесь, чтобы избежать 
опасности, поджидающей вас на пороге следую- 
щей комнаты. Перелезьте через стену, пере- 
прыгните яму и перекатитесь под следующим 
препятствием. Опуститесь на подъемнике, за- 
тем еще на одном. Бегите направо и прыгайте 
через яму в следующую комнату. Когда вбегаете 
в соседнюю комнату, держите клавишу А. Тогда 
вы прыгнете вверх и схватитесь за верхний уступ, 
который включает подъемник, находящийся вни- 
зу, Дождитесь, пока он поднимется до самого 
верха, затем спуститесь на нем вниз. Бегите на- 
право, к генератору (вся эта зона отмечена сло- 
вом «терминал»). Возьмите из каталога карту. 
Место для нее — щель справа от основания 
генератора. Вставьте еетуда. Восстановите энер- 
гию своего щита, сохранитесь, затем воспользуй- 
тесь своим разрешением, чтобы получить следу- 
ющую работу. 


Поручение 
мутантов): 
Пройдите 3 комнаты влево и отправляйтесь вниз 
на подъемнике к ЗАПРЕТНОЙ ЗОНЕ 3. Войдите 
в комнату и сохранитесь. Прыгайте вниз и стре- 
ляйте в мутантов (если вам удастся их убить, а 
самому не пострадать, вам, возможно, захочет- 
ся вскарабкаться наверх и сохраниться снова). 
Прыгайте на левый уступ и спускайтесь вниз. 
Падайте и стреляйте в мутанта. Прыгайте еще 
ниже. Воспользуйтесь своим силовым полем, 
чтобы отбить первую пулю мутанта, затем застре- 
лите его. Подберите КЛЮЧ у его ног и прыгайте 
внизвследующую комнату. Убейте мутантов. 
Дальше — налево. Откройте ключом 

вторую дверь и продолжайте двигаться 
влево. Поднимите КАМЕНЬ и бросьте 
его в датчик слева от себя, заберитесь 
на уступ, включите силовое поле и за- 
стрелите мутанта. В соседней комна- 
те мутант сидит на дальней левой 
стене, такчто будьте готовы, кактоль- 

ко войдете, стрелять и использо- 
вать силовое поле. Отправляйтесь 
направо. Встаньте в центре комна- 

ты и бегите влево; выбегая из ком- 
наты, нажмите и держите клави- 
шу * на пульте, чтобы совершить 
прыжок. Приземлившись, сразу 
приседайте и стреляйте влево. 
Перепрыгните через МИНУ 
(ММЕ) илезьте налевую стену, 
чтобы добраться до сенсора. 
Спускайтесь обратно и идите 
вследующую комнату. Падай- 
те и стреляйте в мутанта. 
Лезьте обратно. Приседай- 
те под лучом лазерной пуш- 

ки. Идите в соседнюю ком- 
нату (безопаснее будет, 
если вы туда вкатитесь). 
Присядьте и приготовь- 
тесь застрелить ЛЕВИТИ- 
РУЮЩЕГООХРАННИКА, 
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затем выпрямитесь, чтобы прикончить его (вос- 
пользуйтесь своим силовым полем!). Пройдите 
книжнему правому углу и поднимите 100 КРЕДИ- 
ТОК и КЛЮЧ. Отправляйтесь обратно на самый 
верх (не забывайте про лазерную пушку). Идите 
вниз и направо, затем спускайтесь в следующую 
комнату и вступите в схватку сочередным ОХРАН- 
НИКОМ. Отправляйтесь к правому нижнему углу 
и воспользуйтесь КЛЮЧОМ, чтобы открыть ЗА- 
МОК, но будьте готовы развернуться и очень 
быстро выстрелить в сферу. Если сфера подо- 
бралась слишком близко к вам, вы можете при- 
гнуться и перекатиться под ней, затем развер- 
нуться и расстрелять ее. Уберите пистолет, и вы 
тут же окажетесь в агентстве по найму. Зарядите 
щит и сохранитесь. 

Теперь вы должны получить документы. Из аген- 
тства идите направо к подъемнику, но не упадите 
в его шахту! Дождитесь, пока он поднимется, 
затем спускайтесь в метро. Отправляйтесьв АМЕ- 
РИКУ и поднимайтесь на последний этаж. Идите 
направо, найдите ДЖЕКА (подделывателя доку- 
ментов). Возьмите у него свои бумаги и возвра- 
щайтесь в ЕВРОПУ. Поднимитесь наверх и най- 
дите человека, который сидит за столом под 
вывеской «БАШНЯ СМЕРТИ». Отдайте ему свои 
бумаги. Согласитесь, это было легко. 


Этап 5: Башня Смерти 


Это, наверное, самый легкий этап, лишь кое-где 
вас подстерегают неприятности. Башня имеет 
форму пирамиды, поэтому взбираться на нее 
легко. НАИБОЛЕЕВАЖНАЯВЕЩЬ, КОТОРУЮ СЛЕ- 
ДУЕТЗАПОМНИТЬ: сферы всегдабудутнаходить- 
сяна уровне вашихглаз. Вы можете, опустившись 
на колено, спокойно сражаться с другими врага- 
ми. Сферы будут лишь проплывать у вас над 
головой. Кактолько они удалятся от вас, вставай- 
те и стреляйте. ПОМНИТЕТАКЖЕ, чтоесли встать 
у стены лицом к центру и опуститься на колено, 
враги будут сами выбегать под ваши пули. 


Уровень 3: 

Входя комнату, будьте готовы кстрельбе! Прой- 
дите вправо 3 комнаты, чтобы найти подъемник, 
затем нажмите переключатель в центре пола, 
чтобы открылась дверь с правой стороны 
подъемника. Идите налево, пока вы не выйдете 
к комнате с подъемником с другой стороны, за- 
тем поднимайтесь на подъемнике наверх. 


Уровень 7: 

Подъемник, ведущий на уровень 6, находится в 
правой стороне, но подход к нему преграждает 
стена. Продолжайте идти влево, пока не добере- 
тесь до двух дверей в левом нижнем углу (здесь 
же находится СОХРАНИТЕЛЬ, которым можно 
воспользоваться!). Уничтожьте сферы в комна- 
те справа, чтобы открыть 2 двери, ведущие к 
подъемнику. 


Уровень 6: 
Сразу же карабкайтесь на правую стену и идите 
вправо, чтобы нажать выключатель, затем идите 


РЕВ ду РЕЕЕЕЕЕЫЕЕЕЫЫЬЯ 


налево, пока не доберетесь до подъемника. В 
соседней комнате слева находится ГЕНЕРАТОР 
ЭНЕРГИИ, к которому, возможно, вам захочется 
вернуться прежде, чем отправиться на уровень 
5. (СОХРАНИТЕЛЬ находится около подъемника 
на уровне 7.) 


Уровень 5: 

Перекатитесь по тоннелю влево и продолжайте 
идти влево, пока не увидите подъемник. В комна- 
те слева от подъемника находится СОХРАНИ- 
ТЕЛЬ. Комната слева от СОХРАНИТЕЛЯ весьма 
коварна: на полу лежат три мины. С верхнего 
правого уступа прыгайте влево и не отпускайте 
клавишу А, чтобы уцепиться за уступ внизу, затем 
падайте и прыгайте влево. Взберитесь наверх и 
прыгайте влево, чтобы обмануть мину на потол- 
ке, затем прыгайте вправо, поднимайтесь обрат- 
но и с разбега прыгайте влево на самый верхний 
левый уступ. Двумя комнатами левее вас ждет 
засада из двух охранников. Спуститесь на ниж- 
ний этаж и бегите к правой стороне комнаты, 
затем повернитесь налево, присядьте и стре- 
ляйте в охранников. Видите, не так все плохо. 


Уровень 4: 

Чем выше вы поднимаетесь, тем меньше стано- 
вятся размеры уровней. И это облегчает вам 
задачу. Теперь вам нужно идти вправо, чтобы 
выйти к подъемнику с другой стороны. В первой 
комнате справа вы должны взобраться на стену 
ивыстрелом уничтожить сферу, потом сбить с ног 
охранника. После чего падайте вниз и прикончи- 
те его. Нажмите переключатель: наверху откро- 
ется дверь. Потом взбирайтесь налево и с разбе- 
га прыгайте вправо. Оказавшись в следующей 
комнате, дождитесь пока охранники не подо- 
рвутся на мине. В комнате находится ГЕНЕРА- 
ТОР ЭНЕРГИИ. Воспользуйтесь им. 


Уровень 3: 

Он вмещает в себя три этажа, которые тянутся 
вдоль всего уровня. Идите до самого конца впра- 
во или влево, чтобы взобраться наверх, или спу- 
ститься вниз. Стойте на подъемнике и отстрели- 
вайте появляющихся охранников. Затем идите 
направо и взбирайтесь вверх, кСОХРАНИТЕЛЮ. 
Уничтожьте сферу и двух охранников, затем со- 
хранитесь. Заберитесь на верхний этаж и унич- 
тожьте сферу, потом ждите, пока не появится 
следующая, и расстреляйте ее. Пройдите налево 
через две комнаты и увидите подъемник. Подни- 
майтесь. 


Уровень 2: 

Присядьте и застрелите охранника, потом отка- 
титесь от сферы, прежде чем встать и расстре- 
лять ее. Нажмите переключатель, затем спусти- 
тесь на пол, чтобы места для схватки с охранни- 
ком было побольше. 


Уровень 1: 

Чтобы расправиться с последним охранником, 
вам потребуется 8 выстрелов. Теперь вы отправ- 
ляетесь на планету ЗЕМЛЯ. 
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Этап 4: Земая 


Поначалу вам будет нелегко, потом легче. Спус- 
титесь на подъемнике вниз. Покажите свои доку- 
менты человеку. Войдите в комнату слева. 
Подъемник вас доставит наверх, и вам придется 
сразиться с парящим в воздухе охранником. Как 
только войдете в соседнюю (слева) комнату, при- 
седайте и стреляйте, чтобы уничтожить дроно- 
робота и еще одного левитирующего охранника. 
Падайте вниз и откатитесь от очередного дроно- 
робота, затем развернись и стреляйте. Далее 
будет трудно: подъемник доставит вас в следую- 
щую комнату, где вы будете атакованы ДВУМЯ 
СФЕРАМИ, ЛЕВИТИРУЮЩИМ ОХРАННИКОМ И 
ДРОНО-РОБОТОМ одновременно! Помните, что 
сферы не смогут причинить вам вреда, если вы 
присядете во время схватки с роботом и охранни- 
ком. Взберитесь на уступ справа и ищите ГЕНЕ- 
РАТОР ЭНЕРГИИ. Подзарядите щит. Идите нале- 
во, карабкайтесь вниз, затем вправо и вступайте 
в схватку с левитирующим охранником. Караб- 
кайтесь и идите вправо, пока не столкнетесь с 
еще двумя левитирующими охранниками и дро- 
но-роботом. Потом направо, где васждутеще два 
левитирующих охранника, сфера и дроно-робот. 
Если вы упадете в голубую яму, вы обнаружите, 
что за шестом прячется сфера. Бороться с ней 
тяжело, поэтому перепрыгивайте яму, идите вле- 
во и нажмите на выключатель, чтобы вызвать 
ТАКСИ (ТАХ!). Попробуйте представить себе бу- 
дущее, где такси ездят сами по себе! Такси отво- 
зитвас в ПАРАДИЗ (РАКАРГ!ЗЕ) («Ограничитель 
скорости — 200»). Сохранитесь! Пройдите в ком- 
нату направо, где увидите значок Парадиза и 
зарешеченную дверь. Очень трудно разглядеть, 


ЕЕ 148 ЕЕ 


БВ 


но в верхнем правом углу комнаты находится 
ОКНО. Идите обратно влево и карабкайтесь на 
самую верхнюю платформу (если сделаете это 
быстро, то избежите встречи с роботом). Будьте 
готовы выстрелить в сферу справа, когда добере- 
тесь до платформы. Разбегайтесь с левой сторо- 
ны платформы и прыгайте вправо, нажимая на 
клавишу А, чтобы ухватиться за уступ. Взберитесь 
наверх, бегите и снова прыгайте вправо, чтобы 
добраться до уступа рядом с окном. Разбейте 
выстрелом стекло в окне, чтобы войти, и будьте 
готовы к встрече с дроно-роботом и сферой. 
Оказавшись внутри, встаньте на левом краю 
подъемника и спускайтесь вниз, стреляя в сфе- 
ру. Идите вправо. Войдя в комнату, присядьте и 
стреляйте, включив силовое поле: надо’ убить 
охранника, как только откроется дверь. Прыгай- 
те влево и подберите ключ. Прыгайте на подъем- 
ник и поезжайте на нем вниз. Идите в комнату 
направо, немедленно приседайте и стреляйте в 
дроно-робота и охранника. Откатитесь влево и 
выстрелите в сферу. Пройдитетри комнаты впра- 
во, подождите, пока не спустится охранник, и 
тогда сражайтесь. Встаньте с правого края 
подъемника, и поезжайте вверх, стреляя в сфе- 
ру. Идите влево и поезжайте наверх на первом 
подъемнике. Идите направо и ищите ГЕНЕРА- 
ТОР ЭНЕРГИИ. 

Идите налево, потом спускайтесь на подъемни- 
ке вниз. Идите влево и отправляйтесь на подъем- 
нике наверх. Идите влево в следующую комнатуи 
нажмите ПЕРЕКЛЮЧАТЕЛЬ. Идите обратно книж- 
ней комнате справа и откройте ключом ЗАМОК. 
Спуститесь на подъемнике и будьте готовы зас- 
трелить дроно-робота и сферу. Сохранитесь! За- 
лезьте на платформу прямо над СОХРАНИТЕ- 
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ЛЕМ: стена сдвинется. Отправляйтесь на подъем- 
нике вниз, будьте готовы выстрелить в сферу. 
Заберитесь наверх, в очередную комнату. Прыг- 
ните вправо (здесь где-то бродит охранник) и 
идите в следующую комнату. Возьмите ключ. Унич- 
тожьте две сферы, чтобы открыть двери. Отправ- 
ляйтесь в комнату слева. Встаньте в дверном 
пролете и заберитесь наверх. Идите в комнату 
справа. Прыгните к переключателю на правой 
стене и нажмите его, чтобы сдвинуть стену внизу. 
Идите обратно и спускайтесь вниз к первому 
этажу следующей комнаты (смежной с комнатой, 
где находится БОКС ДЛЯ ПОДЪЕМА АВТОМА- 
ШИН). Идите направокЗАМКУ (по пути уничтожь- 
те сферу). Если надо, подзарядитесь. 

Идите налево в соседнюю комнату и взбирайтесь 
наверх, к двери. Входите в дверь. Падайте и 
подберите МЫШЬ (МОЧ$Е). Перекатитесь кпра- 
вой стене под ЛАЗЕРНУЮ ПУШКУ. Нажмите ПЕ- 
РЕКЛЮЧАТЕЛЬ. Идите к подъемнику, который 
расположен ниже ГЕНЕРАТОРА ЭНЕРГИИ. От- 
правляйтесь на подъемнике наверх. Идите вверх 
и взберитесь по стене. Сделайте один шаг впе- 
ред, встаньте на колено и катитесь вперед к 
ЛЮКУ (ТКАР ОООК). Нажмите переключатель, 
сохранитесь и подзарядитесь, если нужно. Иди- 
те налево и падайте вниз. Нажмите переключа- 
тель. Прыгайте вправо и отправляйтесь в следу- 
ющую комнату. Возьмите КЛЮЧ и прыгайте вниз. 
Уничтожьте дроно-робота. Лезьте наверх, затем 
идите влево и прыгайте через пролет. Забирай- 
тесьнаверхи идите направокЗАМКУ (КЕУ.ОСК). 
Воспользуйтесь ключом, чтобы открыть дверь. 
Поднимитесь к двери. Идите направо и стреляй- 
те в охранника. Идите направо в следующую ком- 
нату и расстреливайте охранников и сферы. 
Готовьтесь к неприятной неожиданности! Когда 
вы перепрыгнете КРАСНУЮ МИНУ, вас начнет 
преследовать ДВИЖУЩЕЕСЯ СИЛОВОЕ ПОЛЕ. 
Вы можете захотеть сохраниться, прежде чем 
идти.вперед. Бегите направо и готовьтесь к ПО- 
ЛОСЕ ПРЕПЯТСТВИЙ. В следующей комнате пе- 
репрыгните через мину, потом через яму, затем 
сделай шаг вперед и перепрыгните еще одну 
мину. Бегите к краю экрана, потом остановись и 
расстреляйте сферу, как только войдете в следу- 
ющую комнату. Вбегайте в дверь, прежде чем 
поле нагонит вас! 


Этап 5: Секретная база 
«Парадиз» 


Вы начинаете этот этап безоружным, но парни 
снаружи вооружены, поэтому лучше бегите. 

Бегите вправо и падайте, быстро хватайте писто- 
лет и стреляйте в охранников. Если вы выйдете 
из этой первой схватки только с одним попадани- 
ем, сохранитесь. Рядом с СОХРАНИТЕЛЕМ под- 
берите КЛЮЧ. Идите направо в соседнюю комна- 
ту и воспользуйтесь им, когда увидите ЗАМОК. 
Заберитесь на уступ слева над вами и нажмите 
ПЕРЕКЛЮЧАТЕЛЬ, чтобы открыть дверь в ниж- 
нем левом углу комнаты. Заберитесь на самый 
верх комнаты (быстро проскочите мимо ВЗРЫ- 
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ВАЮЩЕЙСЯМЬШИ). Заберитесь наверх в следу- 
ющую комнату. 

В этой комнате находится СВЕТЯЩАЯСЯ ЗЕЛЕ- 
НАЯ СТЕНА, двигающаяся отполакверхней плат- 
форме, затем обратно. Следите за ее действи- 
ем, затем пробегайте под ней вправо. Убейте 
дроно-робота в соседней комнате справа. От- 
правляйтесь влево к последней комнате. Встань- 
те под уступом и быстро заберитесь на него, как 
только светящаяся стена пройдет мимо. Отправ- 
ляйтесь налево в следующую комнату и падайте 
вяму; вы обнаружитетам ГЕНЕРАТОР ЭНЕРГИИ. 
Взберитесь обратно наверх, затем взбирайтесь 
дальшекуступусоВСПЫХИВАЮЩЕЙ ЗЕЛЕНОЙ 
СТЕНОЙ. Перекатитесь под ней, убейте охранни- 
ка ивозьмите ТЕЛЕРЕГУЛЯТОР (ТЕТЕСОМТКОЕ.) 
иТЕЛЕПРИЕМНИК(ТЕТЕВЕСЕУЕБ). Можно поло- 
жить приемник на землю (или бросить его куда- 
нибудь), затем вернутся к нему в любой момент, 
когда включите телерегулятор. Встаньте подвер- 
хней платформой, на которой находится охран- 
ник, и взбирайтесь наверх, когда он направится 
влево (воспользуйтесь силовым полем, когда 
полезете). Возьмите с уступа ключ. Отправляй- 
тесь в следующую комнату справа (подзаряди- 
тесь, если нужно). Заберитесь на верхний этаж и 
бросьте телеприемник вправо, затем включите 
телерегулятор. Возьмите телеприемник и от- 
правляйтесь направо в комнату. Воспользуйтесь 
КЛЮЧОМ, когда найдете ЗАМОК, затем возвра- 
щайтесь налево и вниз, чтобы сохраниться. Вер- 
нитесь к замку и бросьте телеприемник вниз, в 
яму справа. Включите телерегулятор, потом под- 
берите телеприемник. Идите влево и прыгайте 
вниз. Под вами — новый противник. ПОЛИМОР- 
ФНЫЕ ОХРАННИКИ «плавают» под потолком. 
Они могут принимать облик человека и наделе- 
ны способностью стрелять. Наилучший способ 
борьбы с нимй — присесть и перекатиться по 
полу, чтобы уйти от них. Охранник подскакивает, 
когда касается вас, поэтому подождите, пока он 
будет прямо над вами, азатем быстро отодвигай- 
тесь в сторону, поворачивайтесь и стреляйте. На 
каждого из морф-охранников требуется 3 — 6 
попаданий В комнате слева находится дроно- 
робот, так что будьте готовы. Когда вы прыгнете 
вниз, дверь откроется, впуская морф-охранника. 
Вкатывайтесь в комнату. Используйте силовое 
поле! Когда вы уничтожите охранника, дверь от- 
кроется. Нажмите переключатель, затем отправ- 
ляйтесь вследующую комнату справа, чтобы сра- 
зиться с другим морф-охранником (3 попада- 
ния). Прыгайте направо и вниз и сражайтесь с 
последним морф-охранником в этой зоне (6 по- 
паданий!). 

Идите налево: через две комнаты найдете СО- 
ХРАНИТЕЛЬ. Заберитесь на стену. В центре сле- 
дующей комнаты находятся ТРИ ЯМЫ, и ДВЕ 
СВЕТЯЩИЕСЯ ЗЕЛЕНЫЕ СТЕНЫ движутся мимо 
них. В каждой яме — сфера. В этой комнате 
можно действовать по-разному Попробуйте 
спрыгнуть в первую яму и застрелить сферу, за- 
тем забраться по правой стене, пока светящиеся 
стены движутся влево. Расстреляйте две остав- 
шиеся сферы, когда они поднимутся из своих 
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убежищ, затем бегите направо и встаньте рядом 
с дверью, пока стены не начнут опять двигаться 
влево. Прыгните влево и упадите в одну из ям, 
затем выберитесь из нее с левой стороны, когда 
светящиеся стены начнут движение вправо. Иди- 
те в следующую комнату и взберитесь на стену. 
Бросьте телеприемниквлево на пол. затем вклю- 
чите телерегулятор. Подберите приемник, затем 
встаньте под ГОЛУБОЙ ТЕЛЕПОРТАТОР (ВЕЧЕ 
ТЕЕЕРОКТЕК). Вы окажетесь наследующем эта- 
пе. На нем вас поджидают настоящие толпы 
морф-охранников! 


Этап 6: Планета 
морфов 1 


До СОХРАНИТЕЛЯ далеко, поэтому этап пред- 
стоит нелегким Отправляйтесь направо в сосед- 
нюю комнату и убейте морф-охранника затем 
заберитесь наверх и идите направо, чтобы убить 
другого. Идите прямо и спуститесь вниз, затем 
нажимайте ПЕРЕКЛЮЧАТЕЛЬ. Идите направо, 
перекатитесь под нависающей стеной, чтобы 
найти ГЕНЕРАТОР ЭНЕРГИИ. Возвращайтесь 
налево, пройдите две комнаты, спускайтесь, за- 
тем идите направо к подъемнику. Отправляй- 
тесь вниз и падайте с левой стороны, затем 
сгруппируйтесь и катитесь направо в яму. Здесь 
вас ждет первый неприятный сюрприз. 


В этой комнате находятся три охранника. Легче 


всего бороться с ними, находясь на нижнем эта- 
же, но если вы достаточно быстро бегаете, то 
сможете добраться до соседней комнаты слева 
и отделаться от них. 

В следующей комнате имеется дверь, светящая- 
ся зеленая стена и механическая мышь. Есть, по 
крайней мере, 2 способа, чтобы избежать этой 
комнаты. Во-первых, вы можете победить трех 
морф-охранников в предыдущей комнате и най- 
ти КАМЕНЬ на полу в правой ее части, или вы 
можете схватить механическую мышь, чтобы 
потом использовать ее. Вам нужен любой из этих 
предметов, чтобы задействовать сенсор в ниж- 
нем левом углу. Вы можете бросить туда булыж- 
ник или выпустить механическую мышь. Забери- 
тесь на центральную платформу и бросьте теле- 
приемник в дверь слева, когда она открыта. Если 
хотите, можете спуститься вниз, взять перед те- 
лепортацией мышь, но потом она вам не понадо- 
бится! После телепортации подберите телепри- 
емник. Взбирайтесь на самый верх и нажмите 
переключатель, затем карабкайтесь обратно (но 
не падайте и не прыгайте!) и выстрелите в дверь 
слева внизу. Нажмите переключатель и сделай- 
те шаг влево, к стене, затем повернитесь напра- 
во и приготовьтесь к встрече с охранником. От- 
правляйтесь к убитому человеку и возьмите у 
него ДЕТОНАТОР (БЕТОМАТОКБ), потом продол- 
жайте свое путешествие налево. 

Помните, что вы в любой момент можете вер- 
нуться обратно к ГЕНЕРАТОРУ ЭНЕРГИИ, кото- 
рый находится у самого начала этапа. Вы можете 
оставить около него свой телеприемник, если 
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уверены, что вам к нему нужно будет вернуться, 
прежде чем вы минуете светящуюся зеленую 
стену. Можно повернуть стену, поместив камень 
или мышь около сенсора на самом верху комна- 
ты, но вам все равно нужен будет еще один пред- 
мет для левого нижнего сенсора, чтобы дверь 
оставалась открытой. 

Приготовьтесь к разочарованию! Дверь комна- 


ты слеваот убитого человека открывается только * 


в одну сторону. Если вы попали в комнату, то 
никак не сможете выбраться из нее без телепри- 
емника, который надо оставить перед дверью. 
Правда, возвращаться будет нужно только, если 
потребуется ГЕНЕРАТОР ЭНЕРГИИ. Когдавы вка- 
титесь в комнату, вы обнаружите, что попали в 
узкую яму. Заметьте, что вы не можете кататься 
взад и вперед по яме без риска удариться в стену 
и потерять контроль. Поэтому быстро взбирай- 
тесь на самый верхний с правой стороны уступ. 
Спуститесь на подъемнике вправо и телепорти- 
руйтесь вниз к морф-охраннику. Падайтете вниз 
(или телепортируйтесь) на землю, но подальше 
от ОБЕЗЬЯНЫ. Быстро стреляйте в нее. Нажми- 
те выключатель справа, затем спускайтесь в 
проход, открывшийся слева. Внизу — ГЕНЕРА- 
ТОР ЭНЕРГИИ. В комнату слева ведет прочная, 
массивная дверь, такчто придется идти направо. 
Морф-охранник мгновенно появляется в комна- 
те. Быстро стреляйте в него, а потом катитесь 
обратно к комнате слева, где больше места для 
борьбы и маневра. Возвращайтесь направо и 
прыгайте вверх на платформу (существо не тро- 
нет вас). Снизу появится подъемник. Встаньте на 
него и попробуйте застрелить ‘охранника, кото- 
рый находится справа. Это вам под силу. Увора- 
чивайтесь от его выстрелов. 

Спуститесь на подъемнике вниз и сразитесь с 
морф-охранником. В следующей комнате внизу 
находится СОХРАНИТЕЛЬ, но его сторожит ох- 
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ранник и обезьяна. Если очень хочется, можете 
попробовать добежать до него и сохраниться, но 
лучше сначала разобраться` с охранником. 
После СОХРАНИТЕЛЯ отправляйтесь налево в 
соседнюю комнату, берите камень, затем вска- 
рабкайтесь на самый верхний уступи идите нале- 
вовсоседнюю комнату. Спускайтесь, но не насту- 
пите на мину. Дверь откроется при вашем при- 
ближении и закроется за вами. Убейте морф- 
охранника внизу, затем идите направо и возьми- 
те КЛЮЧ. Встаньте под ЗЕЛЕНЫЙ ШАР, который 
свисает с потолка, и будете телепортированы 
наверх. Сохранитесь в соседней комнате, затем 
лезьте наверх к подъемнику и отправляйтесь на 
нем наверх. Взберитесь на уступ, торчащий над 
вами, затем прыгайте вправо. Бегите направо, 
найдите ЗАМОК и откройте его КЛЮЧОМ. Этап 
пройден. 


Этап 7: Паанета 
морфов 2 


Вот оно! Наконец-то вы сможете серьезно про- 
верить себя. Ваши основные враги — морф-ох- 
ранники. Большую часть своего времени вы по- 
тратите на возвращение к последнему СОХРА- 
НИТЕЛЮ, в противном случае вам придется сра- 
жаться с одними и теми же врагами снова и 
снова. 

Начните с прыжка на подъемник, который рас- 
положен над СОХРАНИТЕЛЕМ, и поднимайтесь 
наверх. Подготовьтесь ксражению сдвумя морф- 
охранниками. Если вы справитесь с охранника- 
ми без особых потерь, то, возможно, захотите 
спуститься обратно и сохраниться перед тем, как 
продолжать путь. Взберитесь на уступ, который 
над самым подъемником, и подберите две взры- 
вающиеся мыши. Положите свой телеприемник 
на пол в нижнем левом углу этой зоны, затем 
спуститесь на подъемнике вниз и телепортируй- 
тесь обратно наверх. Оставив подъемник внизу, 
вы сможете вернуться туда, когда захотите, а 
чтобы спуститься, вы всегда можете использо- 
вать свой телепортатор. 

Оставьте телеприемник и идите в следующую 
комнату. Заберитесь на самый верх высокой сте- 
ны, но с места не сходите. Там на потолке нахо- 
дятся ДВЕ СЕНСОРНЫЕ БОМБЫ, которые при 
вашем приближении обязательно упадут. Беги- 
те и прыгайте вправо, чтобы избежать этого, 
потом идите направо в соседнюю комнату. Под- 
нимитесь на подъемнике. Во время движения 
вы заметите сенсор в соседней комнате, кото- 
рый открывает дверь внизу в предыдущей комна- 
те и высвобождает двух морф-охранников. Но 
пока не время беспокоиться об этом. Сделайте 
шаг вправо и нажмите ПЕРЕКЛЮЧАТЕЛЬ на са- 
мом верху подъемника. Он поедет вниз, и теперь 
единственный путь вернуться — воспользовать- 
ся телепортатором (который вы должны были 
оставить несколько комнат назад, когда встрети- 
лись с первыми охранниками). Если вы не по- 
шлете подъемник вниз, ЛАЗЕРНАЯ ПУШКА на- 
верху будет продолжать стрелять с большой ча- 
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стотой. Взберитесь на уступ выше и прыгайте 
через пролет налево, затем идите в соседнюю 
комнату слева. Переключатель внизу охраняет- 
ся морф-охранником. Теперь идите в следующую 
комнату слева и поезжайте на подъемнике вниз. 
Зайдите в соседнюю комнату справа и подзаря- 
дитесь. Теперь отправляйтеськПЕРЕКЛЮЧАТЕ- 
ЛЮ, который охраняется морф-охранником, но 
как только вы нажмете на него, он активирует 
ваш телерегулятор и вы вернетесь к приемнику. 
Хватайте его, потом лезьте наверх и прыгайте 
вправо к двум охранникам, которые давно уже 
ждут вашего появления. 

Когда убъете второго из них, у него под ногами 
найдете КЛЮЧ. Воспользуйтесь им, чтобы от- 
крыть ЗАМОК, находящийся справа внизу. От- 
кроется дыра в потолке, через ‘которую вы смо- 
жете подняться выше. Если в вас несколько раз 
попали, вы, возможно, захотите вернуться к ГЕ- 
НЕРАТОРУ ЭНЕРГИИ, тогда положите свойтеле- 
приемник на пол и поднимитесь туда на подъем- 
нике. Возвращайтесь к ЗАМКУ и поезжайте на 
подъемнике наверх. Потом поднимайтесь к две- 
ринаверху; рядомнаходится СОХРАНИТЕЛЬ. Со- 
храняйтесь! 

В следующей комнате находятся 3 СВЕТЯЩИЕСЯ 
ЗЕЛЕНЫЕ СТЕНЫ, преграждающие доступ к 
подъемнику. Встаньтенауступеу СОХРАНИТЕЛЯ 
как можно левее и бегите в соседнюю комнату, 
затем нажмите и не отпускайте клавишу \, чтобы 
прыгнуть сразу, как только появитесь в комнате. 
Потом, не мешкая, прыгайте вперед на подъем- 
ник. Опуститесь на нем. Воспользуйтесь КЛЮ- 
ЧОМ, чтобы открыть ЗАМОК двери. Падайте вниз, 
туда, где ОБЕЗЬЯНА, затем прыгайте вправо. Вы 
окажетесь на подъемнике. Подойдите к право- 
му краю подъемника, затем сделайте один шаг 
влево. Повернитесь налево и поезжайте на 
подъемнике наверх. Будьте готовы вытащить 
пистолет и убить обезьяну, когда увидите белки 
ее глаз. Подъемник сдетонирует мины справа от 
вас, но вы не пострадаете. Бросьте свой прием- 
ник в пролет справа. Телепортируйтесь вниз и 
приготовьтесь сразиться с морф-охранником. 
Не забудьте присесть, чтобы в вас не попадала 
лазерная пушка. Когда покончите с охранником, 
идите вправо. Подождите, пока не выстрелит 
ЛАЗЕРНАЯ ПУШКА, затем встаньте и дважды 
выстрелите во ВРАЩАЮЩИЙСЯ ШАР. Пригни- 
тесь и ждите следующего лазерного луча, затем 
повторяйте все то же самое, пока шар не взор- 
вется. Хватайте телеприемник и идите до упора 
налево, затем повернитесь направо и бросьте 
телеприемник в пролет. Телепортируйтесь вниз, 
затем идите влево через две комнаты, найдите 
СОХРАНИТЕЛЬ исохранитесь. 

Прыгайте влево и бегите, пока не окажетесь в 
комнате с подъемником. Спуститесь на подъем- 
нике и сохранитесь. В соседней слева комнате 
находится ИНОПЛАНЕТНЫЙ МОЗГ, который про- 
изводит МОРФ-ОХРАННИКОВ. Они атакуют по 
трое, но каждому достаточно будет одного попа- 
дания. Встаньте на колено в центре комнаты и 
стреляйте в них, не забывая пользоваться сило- 
вым полем, чтобы защитить себя. Вы должены 
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попасть в МОЗГ шесть раз, но из разных положе- 
ний. Как только расправитесь с тремя охранни- 
ками, забирайтесь на левый уступ и выстрелите 
в левый бок инопланетянина, затем падайте 
вниз и возвращайтесь к центру комнаты, чтобы 
сразиться со следующими тремя охранниками. 
После этого взбирайтесь на правый уступ и, вы- 
стрелив в правый бок инопланетянина, верни- 
тесь к центру. Повторяйте эту операцию, пока не 
уничтожите инопланетянина. Идите в комнату 
направо и наступите на датчик, лежащий на полу, 
который открывает дверь слева в комнате, где 
находится мозг инопланетянина. Идите налево и 
сохранитесь. Вы также можете подняться на 
подъемнике, чтобы зарядить щит. 
Отправляйтесь направо, пройдите 2 комнаты и 
нажмите ПЕРЕКЛЮЧАТЕЛЬ, чтобы вызвать 
подъемник вниз. Поднимитесь на нем и отправ- 
ляйтесь в соседнюю комнату. Прыгайте вправо и 
поднимайтесь на подъемнике. Возьмите ВЗРЫ- 
ВАЮЩУЮСЯ МЫШЬ, затем идите обратно вниз 
и сразитесь с появившимся морф-охранником. 
После того, как убьете его, поднимите КЛЮЧ и 
воспользуйтесь им, чтобы открыть ЗАМОК. Сра- 
ботают потайные сенсоры (вы их услышите): от- 
кроются двери. Опускайтесь на подъемнике. 

В следующей комнате находятся два охранника, 
с которыми вы можете сразиться либо здесь, 
либо откатившись в соседнюю комнату, где боль- 
шепространства для маневра. ЦЕНТР ПЛАНЕТЫ 
находится рядом в следующей комнате, но вы 
должны ради собственной безопасности при- 
нять меры предосторожности. Возвращайтесь к 
СОХРАНИТЕЛЮ и сохранитесь (конец уж бли- 
зок), подзарядите свой щит, если это необходи- 
мо. Затем отправляйтесь назад, в начало этого 
этапа (где находятся сохранитель и подъемник), 
затем идите направо через две комнаты (безо- 
паснее бежать). Бросьте телеприемник, затем 
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возвращайтесь к ЦЕНТРУ. Не забудьте сохра- 
ниться. 

В комнате, где находится ЦЕНТР ПЛАНЕТЫ, на- 
ходятсядве СВЕТЯЩИЕСЯ ЗЕЛЕНЫЕ СТЕНЫ.Вы 
можете перепрыгнуть через них, если начнете 
разбег из комнаты слева. Если промахнетесь, то 
будете перенесены к последнему СОХРАНИТЕ- 
ЛЮ, и вам придется возвращаться, но это не 
очень далеко. Когда вы перемахнете через сте- 
ны, идите направо. Уроните детонатор, затем 
сделайте шаг к переключателю и нажмите его. 
Включите телерегулятор и телепортируйтесь об- 
ратно ктелеприемнику. Войдите в дверь справа, 
Идите направо, пока не упретесь в стену. Это 
очень трудно разглядеть, но вы стоите на подъем- 
нике. Поднимитесь наверх и наслаждайтесь по- 
бедой. Ну, а если вы не оставили свой приемник 
там, где мы вам советовали, вам предстоит бегс 
очень серьезными препятствиями обратно, по- 
скольку вам надо добраться до этой комнаты 
прежде, чем планета взорвется! 


Пароли 


Самый быстрый способ испортить одну из луч- 
ших игр, это злоупотреблять паролями. Не де- 
лайте этого. Ну, разве что... если положение ста- 
нет совсем уж безвыходным. 


Еазу № огта!  Нага 
Уровень 1: РХЕЁ РАЕСОМ СНО 
Уровень 2: ВЕТЗУ / ОАТА АСКТС 
Уровень 3: РАМСНО МШОКО ВВ 
Уровень 4: $УТУБЮ  ОЧСКЕУ $ТУМ 
Уровень 5: — ТОНО ВОЧ ММОЕО 
Уровень 6: —АКАМЕ ВОВВЕЕ — НЕСТОК 
Уровень 7:  ИМСВМ СЫР КАНМА 


Завершающий код: СУСМИЗ. 
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Для тех, кто не в курсе, спешу объяснить, кто такие горгульи. Обычно так именуют 
уродливые каменные фигуры с перепончатыми крыльями, венчающие стены замков или 
крыши зданий. В средневековой Европе их использовали, чтобы отпугивать врагов и 
злых духов, поэтому наружность их не располагает намиролюбивыйлад. Что ж, страж 
есть страж, тем более при этом они не лишены изящества и определенного обаяния. 
Считалось, что днем строения не нуждаются в защите, и горгульи могут отдохнуть, 
прикинувшись окаменевшими. Такчто нестоит ожидать, что вовремя игрыбудетярко 
светить солнце. 


ЕГ| Де < 
Приключения 


З определенного типа красоты, то и твои душев- 
| ные, значит, качества подвергаются серьезным 
ы] 


сомнениям. Как может делать хоть что-нибудь 
приятное и полезное этакая образина? А вот это 

| самое «как» викинги-захватчики, проникшие в 
| родовой замок героя игры Голиафа, очень скоро 

_ | узнают на собственной шкуре — на дворе полно- 
луние, и таинственной крылатой тенью, воору- 
женной Оком Одина — последним достижением 
'! черной магии викингов, мускулистая крылатая 

| фигура подвластной вам горгульи источает силу 

.. и... ярость! Еще бы, есть за что отомстить нехри- 

я стям, ведь они едва не разобрали замок на 

‚ булыжники, захватили развалины и теперь уси- 
--—== ленно осваивают оборонные сооружения. Голи- 
аф вынужден выступить в роли нападающего, 


Прохождение несвойственной его расе. Ведь он был сметен с 


Е ь з занимаемой веками позиции. 
ак и среди людеи, среди горгулии встречались Поставив у горшков с горящей смолой и стацие- 
разные личности. Если покопаться в памяти и 


ь нарных арбалетов хилых гномов, основные силы 
вспомнить знаменитый мультик про мишек Гам- пришельцев, размахивая шарами на цепочках и 
ми, которые всех рассмешат забавными прыж- расшвыривая топоры-бумеранги, отправились 
ками, то там деиствовала одна иЗ них, кстати, добивать раненых хозяев замка. Но Голиаф не 
достаточно малопривлекательная. Помните, это — дремлет, он вовсю карабкается по внешней сте- 
она, вредная и недалекая, едва не погубила „5 спеша на помощь. В ход идут мощные удары 
короля Грегора. Встречались меж горгулий И когтистых лап, с налета и с наскока, а для зазе- 
герои-праведники, и безрассудные служаки, И вавщихся врагов — убийственный бросок, мо- 
мелкие пакостники с аморальными лич- мерталено-выбивающий абенивнти = 
ностями, жаждущими власти. По веч- 


С В прощальным воплем из бренного 
ной же привычке людей судить в пер- тела Одними извианиями: ра 
вую очередь по внешним данным, зумеется, всех ‘пробием-иб 
мы имеем не только негодяйку из пони Пбвимо ое 
мишек Гамми, по заслугам усми- оба ПОД ВЯ 
ренную снопом солнечных лучей, стенами потолку обход 
сотворенных Колдуном, нои весь- препячетаийтаройовлаь 
ма нелестный отзыв огоргульях вет бойни спа 
в «Секретных материалах», ге- Кими Крыльями Я6УЭТЕ 
рои которых тоже решили, что и 
столь несимпатичные с виду зато взмах в прышке-по. 
создания врядли будут слу- зволяет как бы прыгнуть 
жить добру. Вот он, голли- вторично, увеличивая 
вудскии стандарт в деи- либо высоту, либо даль- 
ствии! Если не повезло 


6 ность прыжка. Тройной, 
тебе родиться в рамках аиногда и более, это вам 
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не фигурное катание, прыжок иногда возможен, 
но только если во время двойного вы получите 
ранение. Обычно горгулью при этом отшвырива- 
ет назад — как раз на то расстояние, которое вы 
способны тут же наверстать. 

Во второй части замка, подлетев влево с самой 
верхней платформы, вы можете получить допол- 
нительную жизнь. Сей приз встречается доволь- 
но редко, как и молотки-кредиты. Щиты времен- 
ной неуязвимости и кубки-восполнители жизни 
попадаются чаще. Большинство врагов после 
смерти оставляют маленький кубок. Неодушев- 
ленные препятствия не потребуют от вас чудес 
интеллекта, скорее, ловкости пальцев. Встретит- 
ся решетка — поищите рядом груз на цепочке, 
вшей ассы там как раз не хватает, а для лучшего 
старта залезьте на плоскую верхушку. В тупиках 
обязательно найдется хрупкая стена, которую 
можно разбить с разбега. Причем далеко не все- 
гда место для разбега будет рядом — попробуйте 
кубарем скатиться с платформы повыше. Так 
берется жизнь в третьей части замка. После этого 
начнется самое страшное, поскольку одолеть 
подъем под перекрестным обстрелом горящими 
бревнами нахрапом не получится. Придется от- 
слеживать моменты выстрелов и прыгать с таким 
расчетом, чтобы оказаться на стене буквально 
сразу после попадания в нее «снаряда». 
Верховный шаман викингов, последний живой 
«гость» замка, будет призывать на голову Голи- 
афа молнии, но если его постоянно бить, време- 
ни на чародейство у него не останется. Подпры- 
гивайте, стоя на земле слева от нижней платфор- 
мы — противнику придется материализоваться 
там, где его тут же встретит кулак горгульи. 
Поповоду боссов игры: какиу Голиафа, унихесть 
линейка энергии. Зачастую в начале боя ваши 
атаки на ней не отражаются! Это вовсе не озна- 
чает, что противник не уязвим — просто линейка 
целиком на экране не умещается. 

После поражения, позорно вырванного из рук 
победы, суровые северяне затеяли вендетту, выс- 
ледив тот тайник в преисподней, где из потоков 
лавы рождаются каменные сородичи их обидчи- 
ка. Идея, будто горгульи несут яйца или еще каким 
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образом размножаются, действительно произ- 
водит несколько бредовое впечатление. Наш ге- 
рой грудью встает на защиту потомства. Состав 
вражеской армии практически не изменился — 
исчезли горшечники, поскольку горящая смола в 
аду малоэффективна. За столетия земного суще- 
ствования Голиаф отвык от пышущей жаром ро- 
дины, поэтому путешествует в основном прыжка- 
ми, цепляясь за крышки и донышки яйцеобраз- 
ных предметов, в которых, очень возможно, доз- 
ревают детки-горгулята. Поскольку крючки вре- 
менами выпускают шипы, а «инкубаторы» окури- 
ваются раскаленными газами, мешающими по- 
летам, в пути приходится делать остановки, выжи- 
дая на боковинах или зависая в двойном прыжке. 
А для спуска по вентилируемым шахтам надо 
повиснуть на шнурке-выключателе. 

Спуск разбит на три части. Затем в огненной 
пучине Голиаф вновь встретится с недобитым 
шаманом. Око Одина впервые проявит свою ис- 
тинную сущность дьявольского трансформатора 
— внедрившись в хилое тельце викинга, оно раз- 
дует его вместе с молотом раза в три. На ваше 
счастье, гигант, обладая действительно неимо- 
верной силой, унаследовал заторможенность 
шамана. Не медлите, подбегайте и наносите 
удары, причем постарайтесь делать это пошуст- 
рее, пока враг не опомнился и не принялся кру- 
шить кувалдой почву. 

Коварство викингов не знает предела, отступая в 
панике, они все-таки сумели замести следы сво- 
его пребывания, забрав тела и оружие павших 
соратников. Вернувшееся из окрестных лесов 
население не поверило рассказу Голиафа о гор- 
гулье-ренегате и сгоряча объявило спасителя 
врагом народа, в качестве наказания наложив 
заклятье вечной окаменелости. Пришлось бед- 
няге на протяжении почти тысячи лет считаться 
историческим булыжником. Пока на исходе на- 
шего века его не вернул к жизни некий промыш- 
ленник, в качестве эксперимента скрестивший 
краба и алюминиевый свисток. Небоскребы, 
возникшие на месте замка, оснащены соответ- 
ствующей времени охраной, то есть роботами 
трех сортов. Они классифицировали горгулью 
как шпиона, и открыли огонь на поражение. 
Временами над непонятно куда устремившим- 
ся Голиафом обеспокоенно пролетал божествен- 
ный глаз, орошая окрестности кибернетически- 
ми «ежиками». Эти надоедливые создания об- 
ладали повышенной прыткостью. И окружённо- 
му стаей вражин герою приходилось нелегко. Но 
сам модерновый ландшафт особых проблем Го- 
лиафу не доставлял. Высотные фонари и флагш- 
токи обеспечили поднаторевшему в акробати- 
ческих трюках герою переправу между небоскре- 
бами, невесть как забравшиеся на эту верхотуру 
водяные колонки — быстрый подъем. Загадоч- 
ной целью прогулки по крышам оказался боль- 
шой контейнер с замурованным внутри роботом. 
Оказалось, Око Одина способно превращать 
маленьких гадов в больших, даже если те уроди- 
лись цельнометаллическими. Четырехногий ско- 
рострел обернулся жутким крабообразным су- 
ществом, все еще запертым внутри контейнера, 
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который от навалившейся тяжести начал падать 
вниз. Страдая от тесноты, крабообразное при- 
нялось испускать волны разрядов и тыкать 
сквозь стены четырьмя щупальцами. Их-то вы и 
должны в первую очередь расколошматить, дабы 
проникнуть внутрь. Атакуя клешни, следите за 
Оком — как начнет вращаться, попытайтесь в 
прыжке избежать волны. Спрыгнув в контейнер, 
бейте нещадно корень зла, стоя сбоку. Из него 
будут вылетать искры. Но если присесть, когда 
они устремятся к герою, повреждений наверня- 
ка удастся избежать. Куда сложнее увернуться от 
этих искр, если’ они полетят из головы, но это 
происходит не так уж часто. По сложности этот 
босс, по-моему, уступает лишь последнему... 
Вовремя свалив из обреченного контейнера, ве- 
домый чутким нюхом на сверхъестественное зло 
Голиаф садится в поезд, направляющийся к ме- 
сту финальной разборки. Каки предыдущие уров- 
ни, продвижение по составу от хвоста к локомо- 
тиву разбито на три части. Так как суммарная их 
длина невелика, после потери кредита вас от- 
бросят к месту старта. Впрочем, отдать здесь 
жизнь можно разве что в спешке и по глупости. 
Новый вид роботов, боксирующих огненным ку- 
лаком, отличается лишь повышенной ударос- 
тойкостью и тупостью — чтобы не проиграть в 
прямом обмене ударами, заранее присядьте. 
Не то чтобы в этом положении вас никто не 
достанет, но лапами махать герой сможет с до- 
статочной для непробиваемой обороны скорос- 
тью. Передвигаясь по крышам, постарайтесь по- 
больше находиться в воздухе — удобнее будет 
уворачиваться от семафоров. А внутри вагонов 
опасайтесь гибельных дыр в полу — их можно 
преодолеть броском, либо по потолку. Учтите, 
что Голиф — не единственный, кто способен 
свалиться на рельсы. Во второй и третьей частях 
состава в тупиках вагона находятся жизни. 
Электровоз охраняют летучие 
киборги. Рядовых стражей лег- 
ко сбить, встав в левом верх- 
нем углу «арены». Но когда 
вылетит истинный босс этапа, 
лучше спрыгнуть на пол и, за- 
манив противника отступлени- 
ем, отколошматить в ближнем 
бою. Остерегайтесь сброшен- 
ных мин. 

И вот, наконец, горгулья доб- 
ралась до последнего оплота 
тысячелетнего зла — автома- 
тизированной кузнецы, штам- 
пующей полчища роботов- 
солдат. Поскольку воинствен- 
ных железяк на этом уровне 
явно в избытке, тратить на них 
время и энергию не рекомен- 
дуется. Не пытайтесь ползать 
по стенам, пока не найдете 
щит. Тем более что способов 
подъема и без того хватает, 
увлекательных и экзотичес- 
ких. В первом цехе — поездка 
на чане с расплавом (пере- 
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ползая со стенок на днище, уворачивайтесь от 
выбросов из нестабильных топок.) Во втором — 
на привязанной силовым лучом платформе («ко- 
лышек» перемещается довольно медленно, да 
и летуны повсюду роятся, угрожая скинуть в рас- 
плав, поэтому, взяв щит, ползите по правой стене 
к ведущей на выход «канатке», предварительно 
подобрав жизнь в правом нижнем углу.) В тре- 
тьем цехе перед самым выходом платформы 
осуществляют сбросгруза. 
Следуюший цех — самый веселый. Сначала 
подъем кувырками на флагштоках, затем — ла- 
биринт, который вы должны проехать на чане 
без единой ошибки, иначе будете в отчаянии 
решать, какой путь через огненные струи отни- 
мет меньше жизней — обратно к месторожде- 
нию чанов или вверх квыходу. Я обычно выбирал 
последний... 
Перед разборкой с боссом игры Голиаф окажет- 
ся в «родильном» цехе, где стоят штампующие 
врагов клети. Разбить их можно только с наско- 
ка, что вызывает затруднения для прочных типов 
роботов — своими телами они загораживают 
клеть, а пока вы расчищаете дорогу, на свет 
появляется новый защитник, Но главную пробле- 
му ставит клеть, стоящая на краю пропасти, ме- 
ста для разбега нет, и вы должны очень точно 
подловить момент, чтобы разбить ее на сходе с 
доставившей вас платформы. А вот и виновник 
всех бед. Кто бы мог подумать, что нынешний 
владелец Ока — старая знакомая Голиафа по 
кличке Демона! Вот уж, действительно, крепкий 
орешек. Сначала надо убедить изделие викинга 
залезть в.хозяйку, выгнав его поочередно изтрех 
«ежей», обернувшихся адскими волчищами. Бе- 
зопасная позиция для избиения — на фоне фи- 
лейной части кибер-зверя, но не так-то просто ее 
занять. В режимах Еазу и Мопта! здоровье пе- 
ред последней битвой вам восстановят. У Ока в 
совокупности с Демоной оста- 
лась половинка линейки энер- 
гии, почти всю ее вы отобьете 
безтруда, нанося в апогее «под- 
лета» пощечины крутящемуся 
артефакту. Но самое сложное 
еще, впереди — воспламе- 
нившаяся демона начнет 
скакать как мячик по всему 
экрану, практически неуязви- 
мая, как и было обещано в за- 
ставке. Я обнаружила лишь два 
весьма ненадежных, но все же 
далеко не безнадежных вида ата- 
ки — рывок вниз когтями с потолка 
по центру экрана (для метких), либо 
отмашки лапой в висячем на стене 
положении (для терпеливых и удач- 
ливых). Несмотря на показания шка- 
лы, для окончательной победы тре- 
буется до десяти попаданий. 
Вот такая игрушка, как говорится — 
играйте и выигрывайте, если мое 
скромное описание пробудило хоть 
какой-то интерес к данному продук- 
ту компьютерного бизнеса. 
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Много таинственного и легендарного в этом заколдованном мире. Когда тайна башни 
стала известна, на смену пришли сказочные легенды, пересказываемые снова и снова 
многими людьми. Те, кто стремился к приключениям, несмотря на риск, сами для себя 
и создали этот магический мир сказок и неправдоподобных легенд, которые с удоволь- 
ствием слушают и в наше время. Люди назвали этих сочинителей сказок и легенд 
искателями приключений. Однако, даже в наше время еще существует одна единствен- 
ная тайна, которую не смог разгадать никто. Древние мудрецы назвали ее «Тайной 
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защиты древних башен замка». 


Предыстория 


Старинный замок, спрятанный неведомыми 
магическими силами глубоко внутри гор, сеет 
ужас у всех людей, живущих поблизости от этих 
таинственных гор. Впрочем, это не мешает мес- 
тным жителям забавляться над искателями при- 
ключений, которые говорят, что этот самый за- 
мок окружен четырьмя башнями. Легенды гла- 
сят, что башни защищают сам замок от вторже- 
ния кого-либо или чего-либо из внешнего мира. 
Несмотря на это, древние книги гласят следую- 
щее: «Если ты не сможешь сломать магию четы- 
рех башен, ты не войдешь в сам замок; ибо 
могущественные чары охраняют ключи-кристал- 


РНЕ 1 ЕР 


= Пе < 
Ролевая игра 


лы, так необходимые для прохода в замок». Не- 
которые говорят, что древний секрет сокровищ- 
ницы заключается внутри стен замка. Многие 
пытались раскрыть тайну замка, но, отправив- 
шись за очередными приключениями и сокрови- 
щами, так и не вернулись. До сих пор жива эта 
тайна. 

Несмотря на мрачное предсказание и слухи о 
магическом замке, находятся четыре героя- 
путешественника. Воина ТНОБ?’а, валькирию 
ТНУКА, мага МЕКЫМ’аи эльфа ОЧЕ$ТОКВ’ани- 
чего не объединяет, кроме цели разрушить 
чары замка и принести мир в эту мифическую 
страну. Предводителем этой четверки являет- 
ся воин. Родом он из.варваров. Передвигается 
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этот персонаж очень медленно, но мощность 
его атаки компенсирует этот недостаток. Валь- 
кирия — предводительница женщин-воинов. 
Средний персонаж: передвигается достаточ- 
но быстро, каки орудует мечом. Маг — волшеб- 
ник, но, хоть он и владеет магией, от этого он не 
становится бессмертным. Эльф — другизлеса, 
владеющий арбалетом. Самый быстрый пер- 
сонаж в игре. Стреляет очень быстро, но слабо. 
Пожалуй, если вам нравится стрелять из лука, 
то стреляйте лучше эльфом, но помните: он 
достаточно слабый. Добро пожаловать в ска- 
зочный мир САЧМТЕЕТ- мир драконов, магии и 
чудовищ... 


Управление 


Управление в игре простое. Кнопка А использу- 
ется для применения колец, предметов, попол- 
нения энергии (тахитит), изменения парамет- 
ров персонажа. Кнопка В: использование своего 
оружия, характерного для каждого персонажа; 
отмена. применения того или иного предмета 
или кольца. Кнопка С: применение магии. 
З{ам: вызов меню персонажа. 


Применение предметов 


персонажем 


В игревам могут встретиться следующие предме- 
ты: ключи (КЕУ), магические напитки (МАС!С 
РОТОМ), сокровища (ТКЕАЗУКЕ), предметы, 
позволяющие вам исчезнуть от врагов, то есть 
враги вас не будут замечать (им! 1Ь1И?) ; различ- 
ные магические кольца (1т9$), а также еда, по- 
зволяющая вам восполнить недостающую энер- 
гию (09). Вы также сможете приобрести необ- 
ходимые предметы у гномов-продавцов в начале 
игры (в процессе прохождения башен вы также 
можете их встретить). 


Чтобы применить нужный вам предмет, нужно 
сделать следующее: нажать $аг{ для появле- 
ния меню персонажа (в этом меню, нажимая 
кнопки влево и вправо, вы сможете применить 
предметы; просмотреть статус своего персо- 
нажа на данный момент игры; записать код 
игры; восполнить энергию-тахитит, увеличив 
ее; изменить характеристики персонажа и его 
оружия). 

Курсором (влево или вправо) выберите нужную 
вам вещь. 

Если вы хотите применить кольцо, то в соответ- 
ствующем меню нажмите кнопку А и наведите 
мигающий курсор на нужное вам кольцо. Затем 
нажмите З{а{ и кольцо начнет действовать. Если 
хотите применить предмет (Неа!агтК или 
\М/агрм/та), то нажмите кнопку А, наведите мига- 
ющий курсор на нужный вам предмет, нажмите 
З+ам и опять кнопку А. Тогда предмет применит- 
ся. Чтобы применить магический напиток (МАС!С 
РОТ!ОМ), нажмите кнопку С и магия применится. 
Она уничтожает практически все живое на этом 
этаже. 

Ключи, еда, предметы невидимости применяют- 
ся независимо от вас. Ключи позволяют вам от- 
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крыть закрытые двери. Ключи и магические на- 
питки вы можете иметь в ограниченном количе- 
стве. 


Пополнение энергии-тахйпит 


персонажем 


В игре за убитых врагов вы получаете определен- 
ное количество очков, которые вы можете ис- 
пользовать для увеличения тахипита вашей 
энергии. Когда вы нажимаете во время игры 
З1ац, вам предстоит увидеть следующее меню: 
ЗТАТУ$ 1 — здесь показаны сила вашей магии, 
ваша защита, мощность вашей силы в ближнем 
бою, а также очки за убитых вами врагов (ЕР) и 
тахитит энергии НР. Последние числа в скоб- 
ках на каждой строке указывают количество 
очков за убитых врагов, необходимое для по- 
полнения вашей энергии (НР) и мощности ва- 
шего персонажа. В ЗТАТИЦ$ 2 вы можете про- 
смотреть мощность вашего оружия, его ско- 
рость, насколько это оружие может вас защи- 
тить в бою, скорость вашего персонажа. 
ЕОЧРМЕМТ: показывает, какое оружие вы име- 
ете на данный момент. ТЕМ: здесь будут нахо- 
диться все магические кольца и предметы. 
РАЗЗ\М/ОКО: здесь вы сможете посмотреть и 
записать код текущей игры в определенной 
башне и код ваших параметров. 


Чтобы восполнить энергию-тахитит, вам надо 
нажать в соответствующем меню ($ТАТУ$ 1 ИЛИ 
ЗТАТОИ$ 2) кнопку А на линии вашей энергии НР. 
Тогдау васпоявится больше энергии для прохож- 
дения игры. 


Изменение статуса персонажа 
В игре в ряде случаев, чтобы пройти тот или иной 
участок, вы должны изменить соответствующий 
параметр вашего персонажа. В ряде случаев 
изменение именно этого параметра персонажа 
позволит вам пройти игру. Так как мощь игрока- 
персонажа увеличивается, то не всегда вы смо- 
жете контролировать действия данного персо- 
нажа. Поэтому в игре предусмотрено изменение 
параметров персонажа игры и его оружия (всего 
их шесть). Чтобы изменить тот или иной пара- 
метр, выберите меню ЗТАТИ$ 1 или $ТАТИУ$ 2 и 
нажмите кнопку А. Наведите мигающий курсор 
на параметр персонажа, и нажатием влево или 
вправо измените его. Для изменения параметра 
нажмите ${ам, а если вы не хотите его изменять, 
нажмите кнопку В. 


Предметы в игре 


Они подразделяются на три подгруппы: 

а) оружие; 

6) магические предметы; 

в) ключи, еда и предметы невидимости, а также 
магические напитки, повышающие вашу мощь и 
магию. 


Оружие 
У всех персонажей игры оружие идентично по 
стоимости, но характеристики его разные. 


руроререффрер 


№. 
р 


НЫ 


ЕЕЕЕЕЕЕЬЬЬЕЬЬЕЕЕ САЛА ЗЕЕ 


ТНОК 


$ Название оружия 1 2 3 4 5 6 


Вгоаа Ахе 
Ва#е Ахе 
Рупа Ахе 
\Магтог$ Ахе 
Тпипдег Ахе 


О\ммагмеп Ахе 
гоп \/\/ 1$ 
Нурег М/1${ 
Ваз Кписке 
Ро\мег Вгаз!е{ 
Кипе Вг- 
Огаирп! 


юю---ооооос<о 
ооооФосоочавьюю 
ооо оф-+ мое 
ооофюоюффюююо 
юкос о о 
2 гооюоо 


ТНУКА 


$ Названиеоружия 1 2 3 4 5 6 


опа З\мога 
Рапста Эм/ога 
опд Ваде 
Кипе $Змога 
Апег В!аде 
Н!аег З\мога 
агде ЗМе!а 
КпювЕ ме! 
Вице эзвеа 
Спат Май 
Вай Май 
Неауу Маа! 
Ре!епа О 
Магический Кош, Емат сазЧе 


МЕКММ 


$ Название оружия 1 2 3 4 5 6 


Епегду Вой 

Епегау Зпс\ 
Мад!с Ато\м 
Мад!с М!5$е 
Рвуспо ЗПо{ 


ооо ом -ёоо 
ооо оояьвьоо- 
ооо -= офф юь- 
ор зом оооосоо 
ю ыы ъоооосооо 


ооо -—ю—о-о 


Кау Ва! 
Н!-РгщесНоп 
Мадс Шея 
Рзу Вашег 
Неауу Кобе 
Заде Кое 
Епегду С!оак 


ооо о 
ооосоооооч«ао 
ооо ых 
ооо ю- 
ОЕ Ех оо 
Же >И) =) 


ОЧЕ$ТОК 


$ Название оружия 1 2 3 4 5 6 


\М\Мооа Аггом 


гоп Аггом/ 
Зее! Аггом 
Сегаптс Агго\м 
ЭИмег Агго\м 

С Атом 

Гуипе Атом 


БЫ 


а 


ЕЕЕЕОВЕЕЕЕЬЬЬЫЬ 150 ЗЕРЕН 


ЕВЕ 


ЕЕ 


мые 
1 


рии 


Раддег 
ЭйЙуег Ваддег 
\У/пНе \\апд 
Ем\еп КпИе 


брее Вос{$ 
Н!-Зреед Вос 
Мадс Вос{$ 


Обозначения ктаблицам: 


1 — мощность магии; 


4 — сила кулаков; 6 — скорость ходьбы. 


В игре есть места, влияющие на ход персонажа 
и на его характеристики. Обычно это пол неха- 
рактерной окраски для данной башни. Рассмот- 
рим эти полы в каждой башне по отдельности. 


ЕАБКТН 


ЗЕОМ/ ТЕ: ход вашего персонажа замедляется. 
Это неопасная для вашего здоровья местность. 
Когда вы покинете ее, то избавитесь от замед- 
ленного эффекта. 

МО МАС!СТШЕ: на данном полу вы не можете 
использовать магию, так что вы должны плани- 
ровать стратегию уничтожения врагов (особенно 
смертей), гдеесть данный пол. Не вредитвашему 
здоровью и не влияет на ход вашего персонажа. 
МО НОТ ТШЕ: если вы попали в даннное место, 
то вы не сможете стрелять своим оружием. Од- 
нако вы можете драться в ближнем бою. Хотя на 
скорость персонажа и на его здоровье данный 
пол не влияет, очень опасно находиться на этом 
полу, когда на вас летят привидения (СНО$Т$) 
или плюют в вас демоны (РЕМОМ$). 
ТЕЪЕРОКТЕК: специальный механизм, способ- 
ный вас телепортировать с одного места в дру- 
гое. В этом случае вы с одного телепортатора 
можете переместиться к другому (даже через 
стену). 

КНОПКИ: это мигающий пол. Обычно он позволя- 
ет вам пройти дальше, открывая все новые сте- 
ны. Часто такие кнопки скрываются за стенами, 
которые можно разрушить выстрелом любого 
оружия. 

ЧЕРНЫЕ ДВЕРИ: эти двери позволяют вам пере- 
меститься с одного этажа на другой. Если на 
двери нарисованы две стрелы, указывающие 
вверх, — дверь телепортирует вас этажом выше; 
если нарисованы две стрелы, указывающие вниз, 
— дверь переместит вас этажом ниже. Также 
есть двери, на которых написано ЕЖТ, — это 
значит, что они выведут вас из этой башни к 
началу игры. 


ИУ 

В этой башне находятся все те полы, которые 
описаныв ЕАКТН, кроме ЗЕОМ/ТИЕЕ. Кроме того, 
в башне находится отличительная черта: МИМО 
Т\ЕЕ. На этом участке дует сильный ветер, кото- 
рый вас сносит в разных направлениях. Если на 
этом участке стреляете вы или в вас будут стре- 
лять враги, то вы не‘ сможете удержаться на 


НЫНЕ 15 РИА ЛИЛИИЛЯЛАЛНИЙ 


2 — сила метательного оружия; 


САОНТИЕТ д ЗЕЕ 


3 — скорость стрельбы; 


данном месте и будете сползать в противопо- 
ложном стрельбе (вашей) направлении или в 
направлении стрельбы врагов. 


КБЕ 
В этой башне есть следующие полы: МО МАС!С 
ТЕ, МО ЗНОТТ\Е, ТЕЕЕРОКТЕК, кнопки, чер- 
ные двери. А также здесь есть своя особенность 
— пол, отнимающий вашу энергию — ВАМАСЕ 
Т\Е. Это пол, усеянный раскаленными углями, 
которые прожигают все. Эти угли способны рас- 
плавить железные ботинки. Так что, когда вы на 
нем находитесь, то теряете энергию. 


М/АТЕК 
В этой башне есть следующие полы: МО МАСС 
ТЕЕ, МОЗНОТТШЕ, ТЕЕЕРОКТЕК, кнопки, черные 
двери. Особенностью пола башни является то, 
что, находясь на нем, персонаж начинает сколь- 
зить и не сразу останавливается после ходьбы. 


САЗТЕЕ 

В замке есть следующие полы: МО МАС!С ТШ№Е, 
МО НОТ ТШЕ, ТЕЕЕРОКТЕК, кнопки, черные 
двери. Отличительными особенностями дверей 
в замке является то, что они ведут вас на опреде- 
ленный этаж, с которого вы не можете попасть 
наверх или вниз по тому же пути. 
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ыы НЫНЕ НЫНЕ НННЫЫНННЫЫННЕНЫЫЫЫ 


р ереффееефффр СПИТЕ Доре $ 


О О О С О А 


СОМРЕУЗЕ ТЕ: пол, который дезориентируетваше- 
го персонажа. На этом полу вы не сможете управ- 
лять своим персонажем достаточно хорошо. 


Магические предметы 


В игре вам могут встретиться четыре вида маги- 
ческих колец (ЕАМС$), ищущих своих обладате- 
лей. 

а) ЕЕОАТ ЕМС. При его применении владелец 
может летать и перелетать телепортаторы и 
кнопки, однако остальные выше описанные виды 
местности преодолеть не сможет. Очень полез- 
ный предмет, позволяющий выйти из запутанной 
ситуации в прохождении башни. Однако, при его 
применении вы становитесь очень легким и 
быстрым, так что вас относит даже при попада- 
нии в вас вражеского выстрела. 

6) МВКОК ЕМС. Кольцо, обладающее способно- 
стью отражать от всех стен пущенное вами ору- 
жие. Кольцо не имеет особого значения, хотя в 
некоторых башнях вам придется им воспользо- 
ваться. Оружие, отраженное от стен, может пре- 
кратить свой полет, если попадет в дверь, во 
врага, в вас (при этом у вас не отнимается энер- 
гия), в стену, которую можно пробить выстрелом 
любого орудия. 

в) НЕАЕ РМС. Пожалуй, это самое полезное коль- 
цо вигре, восполняющую вашу энергию. Без этого 
кольца во вражеской среде у вас прои сходит 
постепенное уменьшенпие энергии. Кольцо луч- 
ше носить всегда — это обеспечит ваши шансы на 


- выживание в мире САЧМТЕЕТ. 


г) ЕСН &№С. Кольцо поможет вам управлять ва- 
шим героическим персонажем в режиме драки 
вблизи. Этот режим осуществляется кнопкой А. 
Кольца стоят у продавцов по 20000 золотых каж- 
дое, но не обязательно у них эти кольца поку- 
пать. Все четыре кольца раскиданы в четырех 
магических башнях. Можете попытаться найти 
их. 

НЕАЁЕ ОЕМК. Волшебный напиток, восполняю- 
щий вашу энергию до максимума. Чем больше вы 
прошли башен и чем больше у вас увеличилась 
энергия, тем больше стоит НЕА ОЕМКу продав- 
цов-гномов: от 50 золотых в начале игры, до 500 
в самом ее конце, перед САЗТЬЕ`ом. 

\МУАБР УМС. Предмет, способный переместить 
вас из любой вражеской башни на начало игры. 
Также, каки НЕА ОКМК, повышается в стоимо- 
сти: от 50 до 500 золотых соответственно. 


Ключи, еда, магические 


напитки, сокровища 


Ключи позволяют вам открыть запертые двери. 
Их, как и магические бутылки, можно иметь в 
ограниченном количестве. 


Магические напитки делятся на бутылки, даю- 
щие вам магию, и бутылки, повышающие вашу 
мощь. Магические напитки (МАС!С РОТЮОМ5$), 
дающие магию, способны уничтожить практи- 
чески любого врага и их строения. 

Также есть бутылки: 1МСКЕАЗЕ$ АКМОК (защи- 
та), МСКВЕАЗЕ$ ЗРЕЕБ (скорость), 1МСКЕА$Е$ 


НЫ бо РНИИ 


МАС!С РОМ/ЕК (магическая мощь), 1МСКЕА$ЗЕ$ 
НОТ РОМ/ЕК (мощность вашего стреляющего 
оружия), ШМСКЕА$Е$ ЗНОТ $РЕЕО (скорость 
стрельбы), МСКЕА$ЗЕ$ ЕСНТРОММ/ЕК (мощность 
ближнего боя), позволяющие повысить мощность 
того или иного параметра, описанного выше. 
Едапозволитвам восполнить недостающую энер- 
гию до максимума в размере 100 процентов. 
ТВЕАЗУКЕ. Основной источник дохода в этой 
игре. Благодаря сундукам с сокровищами вы 
сможете повысить свой золотой запас (Со|9) и 
купить какой-либо предмет. 

ИММИЗТВЛЕГТ. Предмет, делающий васневидимым, 
но не бессмертным. Так что опасайтесь приви- 
дений и не стреляйте попусту, а то вас заметят. 
ОЕРЕМСЕ ОКВ. Магический предмет, увеличива- 
ющий вашу скорость на 1; находится в САЗТЕЕ. 


Противники 


ОЕАТН — забирает примерно 300 ройт{$; уничто- 
жается магией. 
ТНИЕЕ — сним можно драться как в ближнем, так 
и в дальнем бою. Магия действует, но у него 
большое количество энергии. 

СМО$ЗТ — вселяется в вас, отнимая энергию, 
поэтому в ближний бой вступать с ними нельзя. 
Отнимает от 10 до 30 ром 

СКУМТ$ — драться и стрелять в них можно. Они 
не умеют стрелять. Отнимает от 5 до 10 ро 
ОЕМОМ$ — стреляют больно огненными шара- 
ми. Вблизи не стреляют. 

-ОВВЕК$ — уничтожаются любым способом. 
Стреляют через стены. 

ЗОКСЕКЕК$ — могут исчезать; атакуют в ближ- 
нем бою. 


Башня Земли 
10 этаж 


Возьмите четыре ключа — справа и слева, за 
замедляющими плитами. В телепортаторы пока 
не входите. Комната полностью симметрична. 
Откройте двери с двух сторон; убейте демонов и 
зомби, разрушив их дома. В конце прохода за 
левой дверью будет кнопка. Нажимайте ее и по 
телепортатору спускайтесь вниз, через стену. Раз- 


А ИИ ААНИЯ 


$ 


№. 
у 


НЫНЕ САБИТОЕТ 4 ЕЕ 


бейте фальшивые стены, нажмите на освобо- 
дившуюся кнопку и спускайтесь дальше. Попав в 
замыкающуюся комнату с бегающими сундука- 
ми, возьмите эликсир с энергией и спускайтесь 
по телепортатору вправо. Проделайте там такую 
же операцию и, спустившись вниз, по краешку, 
доберитесь до двух телепортаторов. Возьмите 
оставшиеся ключи и сундуки. Теперь попадите в 
среднюю комнату и идите в воронку, располо- 
женную вверху, посередине северной части. 


9 этаж 

Спускайтесь вниз по замедляющим плитам и 
вверх по коридору с сундуком. Возьмите магичес- 
кие напитки, ключи и разрушьте дом привиде- 
ний. Идите вправо и вниз, разбейте стену и на- 
жмите кнопку. Пройдите в среднюю комнату, убей- 
те ко... сундук и привидений. Выходите с другой 
стороны, убейте охрану и разбейте стенки. На- 
верху подберите магию и деньги. Теперь пройди- 
тесь по всем трем проходам и убейте всех, кого 
встретите. Дальше идите в воронку на северо- 
западе и спускайтесь в нее. Проходите в воронку, 
что рядом с этой, в одном из закуточков. Теперь 
спускайтесь до 2-го этажа, где наткнетесь на 
тупик. Зато поднакопите денег и более-менее 
узнаете, что вас ждет. Поднимайтесь обратно до 
9-го этажа. Теперь идите вверх, возьмите 4 клю- 
ча и дальше вверх. Через заставу врагов вы попа- 
дете в нужную воронку. 


8 этаж 

Разделайтесь с врагами у выхода, зомби справа 
убейте магией. Спускайтесь вниз; пробираясь в 
центр зала, уничтожьте воинов и возьмите 
1мММЕУВЕТ. Уничтожьте магов в центре форта; 
пробравшись вправо по коридору, нажмите на 
крайнюю кнопку. Затем идите обратно вверх к 
выходу. Выйдите на 10-Й этаж, а затем войдите в 
воронку на середине зала. Пробившись по кори- 
дору 9-го этажа, спуститесь обратно на 8-ой. По 
спиральному ходу спуститесь в центр комнаты — 
вы возьмете ЕЕОАТ ЕМС. Выходите обратно на 
10-й этаж, азатем — в правую от выхода воронку. 
Вы окажетесь в нижнем левом углу зала. С других 
путей туда попасть нельзя, однако будьте осто- 
рожны — одна неверная телепортация может 
привести вас к гибели, а в лучшем случае — в 
тупиковую часть зала. Убейте небольшое коли- 


чество магов, стоящих на пути, а затем пройди- 
тесь по кругу и уничтожьте всех в зале. Поднимай- 
тесь на 10-й этаж, зайдите в воронку и спускай- 
тесь. 


7 этаж 

Сделав вышеупомянутую операцию, попытай- 
тесь пробраться вниз, к нижней стороне зала. 
Там будут четыре воронки: в первой, третьей и 
четвертой воронках пути ведут к тупикам или к 
частям залов, откуда не выйти. Однако необходи- 
мо пройти их все. В конце концов, зайдите во 
вторую воронку. Дальнейшая часть комнаты 
сплошь состоит из выходов, однако большинство 
изних — ложные. Идите вверх, убивайте демонов 
и воров и не дайте им столкнуть вас в выходы в 
большом зале, иначе попадете в очень неприят- 
ную ситуацию.Выходите в коридор у северной 
стены. Идите влево, собирайте деньги и убейте 
зомби. Разбивайте стенки, проходя все ниже и 
ниже; примерно в конце уровня стоит смерть. 
Убейте ее и идите направо. Первая и вторая 
воронка ведут в следующий зал, но в разные его 
концы. Вам нужно в первый. 


6 этаж 

Вы попадаете в огромную комнату, буквально 
нашпигованную домами монстров или ими сами- 
ми. Чтобы прорваться к выходу, а он находится в 
нижнем правом углу, придется их всех убрать, что 
достаточно сложно. К тому же постоянно попол- 
няющееся войско нечисти на экране не дает вам 
пройти, и придется тысячами тратить энергию, 
пробиваясь к домам этих чудовищ. Еще большая 
неприятность — это ложные сундуки, разбросан- 
ные повсюду вместе с обычными. Приходится 
частенько постреливать по сторонам! Управив- 
шись со всей этой нечистью, можно идти на 5-й 
этаж, учитывая, что эта комната — не весь зал, а 
только его маленькая часть. Пройдя полностью 
башню, можно будет разбить большую стенку и 
достать оттуда массу интересного. 


5 этаж 

Вы начинаете в нижнем правом углу. Сразу на- 
жмите кнопку за ближайшей фальшивой дверью 
и идите наверх, не открывая двери в коридоры 
справа. Там возьмите ИМИТЕВ ММВ. Чуть 
спуститесь (до первой сверху двери налево) и 
входитетуда. Расправившись сочередной парти- 
ей демонов, идите внизи влево, уничтожая магов 
и уворачиваясь от воров: до них вам не достать. 
В нижнем левом углу нажмите кнопку и отправ- 
ляйтесь вверх. Убейте две смерти. Выйдя кфаль- 
шивой стене, возьмите несколько сундуков и 
идите вдоль нее наверх и вправо. В верхнем 
правом углу возьмите магию и идите вдоль фаль- 
шивой стены примерно до ее середины. Разбей- 
те ее и из-за угла расстреляйте всех; затем прой- 
дите в верхний левый угол. 


4 этаж 

Начинаете вы в левом нижнем углу. Идите при- 
мерно к середине уровня. Там находится восемь 
сундучков и две невидимости. У врагов, условно 
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говоря, четыре базы. Первая, и самая надоед- 
ливая, — в верхнем левом углу. Оттуда лезут 
привидения всех видов. Вторая база — в ниж- 
нем правом углу, вылазок оттуда нет вообще, но 
оборона очень хорошая — без 1500 единиц 
энергии, минимум, туда не пройти. Третья база 
находится в верхнем правом углу — маги. Там у 
них 5-6 домов и один дом с вещами; расстрелять 
всех из-за угла не представляет трудности. И, 
наконец, посередине уровня — рядом с «кладо- 
вой» — четвертая база, с охраной, целиком 
состоящей из воров. Убить их всех сложновато, 
так как приходится отвлекаться на атаки, а воры 
далеко не безобидны. В конце концов, прорви- 
тесь наверх, к середине северной стены, — там 
будетвыход. 


5 этаж 

Вы начинаете посередине небольшой комнаты, 
ограниченной стеной. Стоит только коснуться 
стены, как она открывается, а за стенкой — бук- 
вально месиво врагов. Все виды злодеев собра- 
лись там вперемежку, а потратить на них придет- 
ся минимум 1000 единиц энергии. Спасают лишь 
немногочисленные магии и невидимости, раз- 
бросанные кое-где поштучно. Разобравшись с 
этой гвардией негодяев и их домами, вы обнару- 
живаете, что бойню огораживает стенка, за кото- 
рой не меньше шести смертей, которые очень 
опасны. Нужно точно представлять себе, где 


находится выход, чтобы бежать сразу туда. В 
конце концов, если энергии много, вы туда и 
попадете. 
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2 этаж 

Самая опасная комната. Здесь собраны все 
возможные ловушки со всех комнат. С двух сто- 
рон по коридорам будут сбегаться монстры. Ком- 


ната вся испещрена диагональными спусками, ° 


из-за них будут выбегать демоны. Встаньте по- 
средине зала, тогда демоны будут ударять другв 
друга и перебьют сами себя, а вы спокойно прой- 
дете. По углам и серединам комнат лежат магии. 
Соберите их и уничтожьте ими все дома и монст- 
ров. Заходите на следующий, последний, этаж, 
только если имеете почти полную (лучше пол- 
ную) энергию. 


1 этаж 

Здесь вас подстерегает первый босс — дракон. 
Он умеет стрелять огненными каплями вперед и 
по диагонали, самонаводящимися огненными 
вихрями (если сильно ранен) и атаковать огнен- 
ной рекой (если вы вблизи). Убить его довольно 
легко. Убив, возьмите кристалл земли и собери- 
те сундуки, магиииЕХТКА МАС!СРО\\ЕК. Сунду- 
ков здесь около пятидесяти, поэтому перед сле- 
дующей башней можно отовариться. 


Башня Ветра 


1 этаж 

Идите вправо; через два сундука и дом с мага- 
ми, убив шесть демонов, нажмите втупике кноп- 
ку. Вверху убейте зомби и возьмите ключи. То 
же самое проделайте на второй стороне. На- 
верху нажмите кнопку, открывающую телепор- 
татор. В самом конце идите в выход посредине 
прохода. 


2 этаж 

Разбейте стенку и идите вниз, в проход. Прой- 
дите вправо и вверх, там найдете МККОК РМС. 
Идите обратно. Слева, войдя на второй этаж, 
пройдитесь по кругу и уничтожьте всю нечисть. 
Затем, после нажатия всех кнопок, пройдитесь 
и уничтожьте демонов в углах. Проходите даль- 
ше. 


3 этаж 

Эта комната вся наложных дверях, такчто можно 
запутаться в длинных переходах. Берегите все 
ключи и откройте все двери, — тогда осветится 
нужный коридор. Идите дальше. 


4 этаж 

Здесь главное — понять, в какую именно воронку 
нужно идти. Перепробуйте все, но внимание ос- 
тановите на пятой слева. Монстров, практически, 
нет. 


5 этаж 

Здесь после прохождения телепортатора, на 
плитах МО ЗНООТ Т№ШЕ нужно воспользоваться 
М!ВКОК ЕМС. Разбив стенку у третьего левого 
тупика, вы сможете пройти к выходу. Враги здесь 
— только маги. 
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б этаж 

Здесь зал разделен стенами на небольшие ком- 
натки, которые сообщаются между собой теле- 
пораторами. Каждая комната населена монст- 
рами. Выход — посередине южной стены; при 
прохождении лучше пользоваться ЕЕОАТ РМС. 


7 этаж 

Комната симметрична, ничего сложного. Букваль- 
но нашпигована ЗЕ О\М/ ТШЕ, которые на монст- 
ров не действуют. В итоге на следующем уровне 
запаситесь ключами. 


8 этаж 

Трудность этого уровня втом, что там нетключей, 
а дверей много. Запаситесь ключами на 7-м 
этаже. 


9 этаж 

Совершенно пустая комната, однако посредине 
— ромбическая зона, где примерно 40 демонов, 
с домами. Нужно успеть пробежать к выходу. 


10 этаж 

Здесь сидит второй босс — дракон. От первого он 
отличается тем, что пускает ‘длинные огненные 
очереди прямо перед собой. Пройдя его, возьми- 
тевсундукахЕХТКА Е!СНТРО\М\ЕК. 


Башня Огня 


1 этаж 

Комната абсолютно симметрична. Наберите 
здесь ключей и магии. После нажатия всех кно- 
пок откроются проходы — вправо и влево, на 
нижнем краю комнат. Вам нужно вправо. 


ЕЕ 103 Норы 
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2 этаж 


Возьмите посредине уровня магии; в самом вер- 
ху за тремя стенками находится пористая фаль- 
шивая дверь. Там спрятаны кнопки, открываю- 
щие проход дальше. 


5 этаж 
Проходится на одном дыхании. Чем быстрее 
пробежите, тем лучше. Выход — влевом верхнем 
углу. Здесь посредине уровня, на свастике (кори- 
дор в виде креста) идите вниз. Там выход. 


4 этаж 
Весь уровень состоит из прямых палковидных 
стенок. Домов у монстров здесь нет. Необходимо 
всех перестрелять, только затем откроется вы- 
Ход. 


5 этаж 
Не углубляйтесь в недра уровня, идите вдоль 
стены влево и вверх. Там легкий выход (можно 
пойти по тяжелому пути через весь уровень, копя 
опыт, но все равно придете сюда же). 


6 этаж 
Выйдя из своего угла, не отстреливайтесь от 
сотен врагов (уровень ими битком набит), а, уво- 
рачиваясь, бегите к ближайшей невидимости; 
тогда отстреляйте гадов и бегите к следующей 
невидимости. Так добегите до комнаты в центре 
зала и уходите на 7 этаж. 


7 этаж 
Усложненный вариант предыдущей комнаты 
(есть смерти), а так все аналогично. Только по 
краям — множество сундуков (в том числе и 
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ложных). Выход — внизу, вторая справа во- 
ронка. 


8 этаж 

Пройдите зигзагами по краям зала, но ни в коем 
случае не наступайте на телепортаторы! Мгно- 
венно утянет в тупиковую часть уровня. Выход — 
в нижнем левом углу зала, а врагов уничтожать 
нужно исключительно магиями. 


9 этаж 

Все стенки в этом уровне — фальшивые. Если их 
расстрелять, появится огромная кнопка посре- 
дине. Нажмете ее — и попадете к дракону. 


10 этаж 
Дракон башни огня пускает огонь из крыльев, 
чем и отличается от двух предыдущих. Очень 
мощное существо. После его уничтожения 
возьмите ЕХТКА НОТ РО\М\ЕК. Теперь идите в 
башню воды. 


Башня воды 


10 этаж 
Бегите вверх, через два стоящих рядом телепор- 
татора, ичерез коридор попадете прямо квыходу. 


9 этаж 
Идите вверх и вправо по диагонали; за тремя 
дверями, убив толпу воинов, найдете выход. 


8 этаж 

Здесь весь пол покрыт УМАТЕК ТШЕ, а в каждом 
закутке — по вору. Некоторых убить нельзя — это 
для того, чтобы вам помучиться. 


7 этаж 

Комната сходится концентрическими кругами к 
середине; перестрелять охрану из-за угла ничего 
не стоит. В центре находится НЕАЕ ЕМС ивыход. 
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б этаж 
Бегите вниз. Монстров, практически, нет. Из мно- 
гочисленных ложных выходов выбирайте край- 
ний левый. 


5 этаж 

Здесь комната состоит из многочисленных залов 
с ложными сундуками. Не берите ни один из них 
— это очень опасно для здоровья. 


А этаж 
Выход —_вшаге отвхода; проходить этот уровень 
не обязательно — только для очков опыта. 


5 этаж 

Совершенно пустая комната, с 12 смертями внут- 
ри. Довольно оригинальный уровень: если вы — 
эльф, можно от них увернуться, а если нет, то... 
есть магия — хорошо, нет — плохо. 


2 этаж 

Выход — через фальшивую пористую дверь, за- 
нимающую почти весь уровень. Охрана этого зала 
— только привидения. 


1 этаж 
Дракон этого уровня отличается от предыдущих 
тем, что самонаводящиеся огоньки пускает сра- 
зу. Подкрепитесь ЕХТКА АКМОК РО\/\ЕК и идите 
в САЗТЬЕ. 


Са Зе 


Любимая тактика врагов здесь такая: вас атакуют 
СКУМТ’ы, авы тем временем, пока сними разби- 
раетесь, находитесь под обстрелом воров. Ника- 
кой системы в уровнях нет, и описывать здесь их 
бессмысленно. Начинаете вы на 5-м этаже. Не 
сможете пробраться на 6, 7, 8, Эи 10 до тех пор, 
пока не уничтожите всех внизу. Золотой дракон 
находится на 10-м этаже. Он неуязвим. Чтобы 
снять с него золотую броню, требуется стрелять 
по кристаллам. Со временем броня восстанав- 
ливается. Победить дракона чрезвычайно слож- 
но, зато это последнее испытание в игре. Убив 
его и ступив на землю чемпионов, вы сами стано- 
витесь драконом. Зло повержено, вы победили! 
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ЗОЛОТАЯ СЕКИРА 


Игра о легендарных героях сама давно стала легендой игрового мира. Возможно, это 
лучшая из аркад того времени и для приставки $еда, и для РС. Незабываемая музыка, 
романтическая графика и обаятельный сюжет заставляют обладателей новейших 
компьютеров возвращаться к немеркнущим приключениям «гномика» и его друзей. 


Меню 


1 ОК 2 РЕАУЕК $ТАКТ — если вы нажимаете на 
«З4ац» на левом джойстике, участвует один иг- 
рок, если на правом — два. 

АКСАШОЕ — вы проходите игру полностью. 
ВЕСИММЕК — облегченный уровень игры. Закан- 
чивается на шестом уровне. Герой спасает узни- 
ков, но не сражается с главным врагом. 
ТНЕОЧЕЕ — в режиме одного игрока вы проходи- 
те десять поединков с основными представите- 
лями армии зла и По результатам компьютер 
предлагает прейти к аркаде или еще потрениро- 
ваться. Два игрока могут сражаться между собой. 


Орйоп$ 

Ее те{ег — вы выбираете, сколько пунктов 
жизни будет в каждом кредите. Начинать лучше 
с пяти. 

Соп{го!$: стандартное расположение кнопок: 
А — применение магии, 
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В — удар, 

С — прыжок. 

Вы можете изменить его на свое усмотрение 
нажатием К. 

Зоипа {е${ — все мелодии и звуковые эффекты, 
звучащие вигре. 

Ехй — Выход из меню. 


Выбор персонажа 

Все трое героев стоят на ладонях смерти <», вы 
выбираете, кто из них сегодня отправится в не- 
легкое путешествие. 

СИНи$ Типдегпеа4 — карлик, Оеайй Аддег убил 
его брата — почему-то именно он любимый ге- 
рой большинства игроков. Гиллиус действитель- 
но лучший боец, но преодолевать пропасти ему 
труднее всех, а магия у карлика самая слабая. 
Суперудар — прыжок + удар — перекат и удар 
назад. 

Прыжок + удар + «> — направление переката с 
ударом. 
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АхВаШег — варвар, Оеа{1 Аддегубил его мать — 
по показателям находится посередине между 
карликом и амазонкой. Считается мастером 
меча. 

Суперудар — прыжок + удар — герой вращает 
меч над головой и бьет назад. 

Тун$ Н!ауг — амазонка (Реа{й Адаегубил ее отца) 
— очень подвижна и прекрасно прыгает, но глав- 
ное — является мастером магии. Если амазонке 
удается набрать достаточное количество бутыло- 
чек, большинство врагов умирает на месте. 
Суперудар — прыжок + удар — амазонка враща- 
ет меч над головой и бьет назад. 


Игра вдвоем 


Наиболее интересно играть в «Со!деп Ахе» вдво- 
ем, особенно в аркаду. Освободители идут по 
волшебной стране, но вместе спасти мир им, 
возможно, труднее, чем в одиночку. Неудачный 
взмах мечом — и союзник летит в сторону, полу- 
чив серьезные повреждения. Всегда стоит дого- 
вариваться, кто пойдет по дальней, а кто по 
ближней части экрана, кто соберет все бутылки, 
а кто оседлает дракона. Особенно трудно разой- 
тись на мостиках и в других узких местах. Больше 
игра для двух игроков ничем не отличается от 
обычной, но для усложнения хватает и этого. 


Полное прохождение 


1 уровень 
Зловещий Веа{й Адаег захватил замок и заточил 
его прежних владельцев: короля и принцессу. 
Друг героев игры Алекс погиб, пытаясь сражать- 
ся с демоном. Теперь ваш долг принести мир на 
истощенную землю. 
Стоит вам пройти несколько шагов, как появля- 
ются двое врагов: орк с дубиной и разбойник. 
Старайтесь не оказываться с ними на одной 
линии, оба очень неплохо бьют с разбега. У орка 
немного больше пунктов жизни, но в целом эти 
враги не представляют особенной опасности. 
Как только эти противники с криками погибают, 
справа выбегают еще двое, на этот раз 


РРЕЕЕЕЫЕЬ В 181% 


в фиолетовых одеждах. Отправьте их к предыду- 
щим. 

Идите направо. До этого у вас была только одна 
синяя бутылочка, активизирующая магию. Синий 
гномик с мешком (авторы игры называют его 
вором) несетеще две. Для того, чтобы они оказа- 
лись на красной шкале в левой верхней части 
экрана, то есть увеличили ваш магический потен- 
циал, нужно успеть ударить гномика и подобрать 
вывалившуюся из мешка бутылку. 

Следующими врагами окажутся разбойник и 
амазонка верхом на странном создании Стскеп 
[ед (цыплячья нога). Со зверем все непросто. 
Ударом хвоста он снимает немало пунктов жиз- 
ни, но если сбросить на землю амазонку, можно 
занять ее место в седле. Животное останется с 
вами до конца уровня или пока вас не сбросят с 
него. Путешествие верхом небезопасно. Всад- 
ник оказывается легкой мишенью, когда враг 
подходит сзади или сбоку, а слезть со зверя 
добровольно уже не получится. Имейте в виду: 
сброшенный на землю противник или любой из 
его соратников всегда пытаются вернуться в сед- 
ло, их можно подлавливать и бить при приближе- 
нии к существу. Перезагружаясь, попробуйте пу- 
тешествовать и верхом и пешком, выберите; что 
вам больше нравится. Вы садитесь на зверя, 
нажимая над ним кнопку атаки (при стандарт- 
ном расположении В). 

Продолжайте движение по уступу в дальней ча- 
сти экрана. Если вы пойдете низом, то получите 
на одну синюю бутылку меньше. Выбив магию из 
верхнего вора, спрыгните вниз. Второй гномик 
убежит, потеряв две бутылки. В конце уступа по- 
явится разбойник. Постарайтесь не заходить 
правее, иначе одновременно с ним в бой вступит 
орк. Когда с обоими врагами будет покончено, 
идите направо. Впереди конец уровня. 

Как только небо станет красным, на вас бросятся 
два разбойника, один — верхом на Цыплячьей 
ноге. За их спинами стоят и противно посмеива- 
ются два великана с огром- 

ными молотками. Они не 
вступят в бой, покане 
погибнут более 
слабые зло- 
деи или 
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пока вы не ударите их сами. Если вы играете за 
варвара или амазонку, смело применяйте ма- 
гию. Разбойники будут убиты полным комплек- 
том бутылочек, а великанам останется нанести 
по два-три удара. У карлика волшебства меньше. 
Ему проще сначала победить разбойников, а 
потом молнией ударить больших братьев. Вели- 
каны сильно бьют с разбега, поддают ногой при 
сближении и ловят вас в прыжке. Особенно опас- 
ны удары молотков, каждый отнимает по одному 
синему прямоугольнику в нижней части экрана. 
Придется много прыгать, а главное — быстро 
перемещаться вглубь экрана и обратно. Когда с 
великанами будет покончено, вы сможете войти 
в Деревню Черепахи. Уровень закончен. 
ПРИВАЛ 

Вы отдыхаете“у костра, когда мимо пробегает 
синий гном. Конечно, герой успеет проснуться и 
выбить бутылки из назойливого вора. На этом 
привале их окажется всего две. Имейте в виду, 
время ограничено. Вы можете успеть нанести 
удары, но не успеть отобрать бутылки. 


2 уровень 
Реа{й Аддег засел в захваченном замке. Чтобы 
попасть туда, необходимо пройти через Дерев- 
ню Черепахи. 

Вы спрыгиваете с уступа и сталкиваетесь с пер- 
вым врагом на уровне. Это разбойник в красном, 
он немного сильнее, чем предыдущие. Будьте 
осторожны, за спиной пропасть. Падение в нее 
означает потерю всей оставшейся линейки си- 
них прямоугольников. Поскольку разбойникодин, 
его лучше бить в ближнем бою. Швырять вперед 
и снова приближаться, не давая передохнуть. 
Следующим будет красный орк. Поступите с ним 
точно так же. Заманить противников в левую 
часть экрана и сбросить в пропасть достаточно 
сложно. 

Идите направо. Теперь красные орк и разбойник 
нападут вместе. Перешеек для боя довольно 
узкий, но в целом это не препятствие. 

У первого дома деревни навстречу вам побегут 
маленькие мальчики и девочки. Их не удастся 
ударить, даже если вы ненавидите детей, такие 
японцы добрые люди. Спокойно идите дальше, 
навстречу опасности, которая испугала малышей. 


Синий дракон, на котором сидит амазонка, это 
серьезно. Рядом стоит еще одна, но главное, из- 
за спины наступает разбойник. Не торопитесь 
оседлать зверя, удержаться на нем против трех 
быстрых противников, нападающих с разных сто- 
рон, достаточно сложно. Если вы предпочитаете 
путешествие верхом, дождитесь смерти хотя бы 
одного из противников. Синего дракона касает- 
ся все, что сказано про Цыплячью Ногу, но атаку- 
ет он огнем, правда, на близкой дистанции. Что- 
бы успеть опалить врага, жмите кнопку В с не- 
большим упреждением. 

Дети продолжают бежать, а вслед за ними несет- 
ся синий гном. Из этого вора можно выбить три 
бутылки. 

Идите направо. Разбойник атакует внезапно, из- 
за края экрана. За его спиной стоят две амазон- 
ки. Некоторое время они не вступают в бой и 
можно успеть подойти к каждой по очереди и 
нанести цикл ближних ударов. 

Как только эти враги погибают, слева начинает 
наступление следующий отряд. В нем амазонка 
верхом на красном драконе, пешая амазонка и 
скелет. Красный дракон — самый полезный и 
самый опасный из зверей. Огненные шары вы- 
рываются из его пасти и летят через весь экран. 
Скелет достаточно противный враг. Он хорошо 
прыгает, а прямой удар меча отнимает у вас 
синий прямоугольник на индикаторе жизни. По 
счастью, на этом уровне скелет еще не очень 
сильный, а через огненные шары можно пере- 
прыгнуть. Смело тратьте магию, это конец Де- 
ревни Черепахи. 

ПРИВАЛ 

На этот раз воров два: синий и зеленый. Сначала 
синий попытается стащить у вас неизрасходо- 
ванную магию, которую герой опрометчиво оста- 
вил у костра. Потом настанет ваша очередь го- 
няться за гномами. Из синего можно будет вы- 
бить дотрех бутылочек. Зеленый уронит куриную 
ногу, которая прибавит вам один синий прямоу- 
гольник. 


5 уровень 

Деревня стоит на хвосте огромной черепахи, по 
которой можно перебраться через море. 

Вы спрыгиваете суступа и собеих сторонпоявля- 
ются враги. За спиной амазонка на синем драко- 
не и орк, впереди разбойник. Чуть дальше спра- 
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ва сломанный мост, противник, которого вы бро- 


ЗЕЕЕЕРРЕННЕБЫБЫНЫНЫЫЬ — СООБГАЕ РНННЕЕЫЫНЫНЫЫЬЬ 


Наследующем уступе бегает гном стремя бутыл- 


«>  саете в проем, уже не возвращается. ками. Здесь вам ничего не угрожает. 

*3* Перепрыгнуть пролом совсем несложно. На Финальная битва происходит на плато, к которо- 
з противоположном конце бегает синий гном. му вы совершаете еще один прыжок. Первым 
«> Самое трудное не упасть вниз, гоняясь за ним, появляется призрачный разбойник. Ни шагу впе- 
<> — и не столкнуть в пропасть вора, пока у него еще ред. Убейте его и только потом позвольте двум 
** остались бутылочки. Сами сосуды тоже могут призрачным оркам материализоваться. Мерт- 
Е падать в пролом, постарайтесь не отправиться вые негодяи отличаются от живых и количеством 
«>. за ними, это будет стоить целой линии синих пунктов жизни, и силой ударов. 

*3* прямоугольников. Чуть впереди ждут призрачный разбойник и ске- 
*” Две амазонки, каквсегда, стоят и ждут, когдавыих лет. И, наконец, возникают призрачный орки два 
з ударите. Не торопитесь вперед. Из двери снадпи- скелета. Применяйте магию, это конец уровня. 
«>>  сью «ОеБ» внезапно выскакивает великан. Важ-+ ПРИВАЛ 

= но успеть увернуться ›от первого удара. Здесь Всего двагнома бегают вокругвас. Один скуриной 
*’ может очень пригодиться синий дракон. Второй ногой, другой — с тремя синими бутылочками. 


великан появляется из тех же дверей настолько 
же неожиданно. До этого момента старайтесь 
вообще не приближаться к ним. Когда толстяков 
становится двое, применяйте магию. Это не ко- 
нецуровня, но впереди, среди бегущих детей, двое 
гномов несут шесть бутылочек. 

Напротив следующих дверей на вас нападают 
золотые разбойники и орк. Они <сильнее, чем 
все предыдущие, но немного ловкости — и на- 
ступает последняя битва уровня. Из дверей по- 
является рыцарь, а справа и слева — разбой- 
ник и орк. Сразу применяйте магию. Рыцарь 
неповоротлив, но его меч бьет далеко и сильно. 
Прыгать на этого врага рискованно. Лучше на 
некотором расстоянии встаньте с ним в одну 
линию спиной и, когда он будет приближаться, 
одновременно нажимайте кнопки В и С. Важно 
рассчитать расстояние, чтобы всегда наносить 
удар первым. Цикл суперударов — и рыцарь 
повержен. 

ПРИВАЛ 

На этот раз гномов четыре: два синих и два зеле- 
ных. В поединке с рыцарем в конце черепахи 
старайтесь сохранить хотя бы часть синего пря- 
моугольника. На этом привале у васесть возмож- 
ность съесть сразу две куриные ноги, то есть 
полностью восстановить полоску жизни. 


4 уровень 

Кажется, что замок совсем близко, но путь кнему 
лежит в обход, через Дорогу Теней. 

Музыка все тревожнее. Не успеваете вы запрыг- 
нуть на первый уступ, как со спины нападают два 
красных орка и разбойник. Если заманить их на 
правую ступеньку, враги могут сорваться в про- 
пасть. Прыгайте и бейте, пока-изображения ос- 
тавшихся не заморгают с предсмертным воплем. 
Стоит вам пройти по свежевскопанной земле, 
как сзади разверзается могила и возникает ске- 
лет. Это более сильный мертвец, чем тот, кото- 
рого вы вернули на тот свет на втором уровне. 
Будьте с ним осторожны. Особенно опасен его 
удар в прыжке. Но настоящие испытания подсте- 
регают на следующем уступе. 

Второй скелет вылезает из-под земли. Замани- 
вайте его на нижнюю ступень, если вы запрыгне- 
те выше, покажется третий. Когда два скелета 
окружают вас и начинают бить мечами, исчезают 
сразу два синих прямоугольника. Разделайтесь 


5 уровень 

Дорога Теней ведет по гигантскому орлу. Небес- 
ный путь заканчивается в цитадели врага. Насту- 
пает последняя битва. 

Быстро идите по стартовой площадке и осто- 
рожно прыгайте вниз. Разрыхленная земля вы- 
зывает худшие опасения, и действительно, из 
могил встают два скелета, еще один приближа- 
ется из-за края экрана. Если вы останетесь 
среди них, битва принесет много потерь. Мостик 
под площадкой — место, где враги могут насту- 
пать только с одной стороны. Все складывается 
ещелучше. Один или два скелета обычно срыва- 
ются в пропасть, пытаясь преследовать вас. 
Если они не прыгают, пробегитесь налево и 
быстро вернитесь в правую часть экрана. Наи- 
более ловкий мертвец не захочет падать, при- 
дется ему помочь. Главное — не пытайтесь в 
прыжке достать того, кто остался наверху с ниж- 
него мостика. 

Напротив клюва гигантского орла вас встретит 
амазонка на синем драконе. Начало зубчатой 
стены охраняют красные орк и разбойник. Пос- 
ле их смерти с разных сторон возникают трое их 
товарищей. Подкрепление продолжает прибы- 
вать, справа выходят два красных рыцаря. По- 
скольку их двое, с ними труднее проделать зна- 
комый прием. Впрочем, если заманить их в 
позицию, когда оба будут наступать из одного 
места, одним суперударом вы сможете опроки- 
дывать и первого, и второго. Для этого вовремя 
встаньте в дальний левый угол. Малейшая ошиб- 
ка — и враги снова разделятся. Не бойтесь 
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с блуждающими мертвецами поодиночке. 
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тратить магию. Привалов больше не будет, но 
синих бутылочек вы найдете больше, чем нужно. 


6 уровень 


‚Вы на площадке перед воротами замка. Первы- 


ми на пути попадаются синие воры. Вы можете 
выбить столько бутылочек, что их хватит на пол- 
тора, а викингу и на два полных комплекта. Когда 
красная шкала наполнится пузырьками, про- 
должайте бить гномов, но обходите места, на 
которые падают бутылки, чтобы собрать их, когда 
израсходуется прежний запас. В бою это сделать 
непросто, старайтесь сражаться в дальней час- 
ти экрана. 

Первыми наступают красные орк, разбойник и 
великан. Их можно победить ‘и в рукопашной. 
Когда великан будет пытаться ударить вас с раз- 
бега, уклоняйтесь и, пользуясь его замешатель- 
ством, бейте в упор. Прыгать здесь очень опасно: 
толстяк просто отобьет вас как футбольный мяч. 
Когда с этой троицей будет покончено, приме- 
няйте магию. В распахнувшихся воротах моргнет 
силуэт первого демона, подобного Веа #1 Адаегу. 
Быстро собирайте бутылки, оставленные в ниж- 
ней части экрана и снова активизируйте их. Двое 
скелетов рассыплются или значительно прибли- 
зятся к исходному состоянию. Вы останетесь 
один на один с огненным стражем ворот. 

Как и рыцари, он совсем не бегает и не прыгает, 
зато отлично владеет огромной секирой. Скоро 
вы в этом убедитесь, но главная опасность не в 
ней. Получив первые повреждения, враг начина- 
ет применять магию. Он приседает, и по полу, 
всегда в вашу сторону, сколько бы вы не отходи- 
ли, бежит язык пламени. Спастись можно толь- 
ко в прыжке. Зато непосредственно перед кол- 
довством и сразу после демон не защищен. Не 
медлите, иначе он успеет блеснуть смертонос- 


Аааа: УВ ааа Ана 


ной секирой или выпустит язык пламени. Вооб- 
ще, пользуйтесь любой возможностью, чтобы 


наносить удары. Пункты жизни у этого врага, 
даже после двойного удара магией, кончатся 
нескоро. Его гибель — финал сокращенной вер- 
сии игры, если вы выбрали опцию «Ведтпег». 
Откуда-то сверху на цепях спустятся настоящие 
хозяева замка, король и принцесса. Король про- 
изнесет слова благодарности, а принцесса вос- 
хитится вашим мужеством. По словам монарха, 
Беа{1 Адаег уже недалеко, за распахнутыми во- 
ротами. «Но неужели вы продолжите этот путьЭ» 
— недоумевает король. «Да, господин», — гордо 
ответит герой и скроется в темном проеме, веду- 
щем на седьмой уровень, 


7 уровень 

Привала снова нет и больше не =. Вы спуска- 
етесь с верхнего уступа и приближаетесь к сло- 
манному мосту, когда сзади подбегают орк и 
разбойник Они надеются столкнуть вас, но, если 
вы поменяетесь местами, все выйдет совсем 
наоборот. Впрочем, эту засаду легко перебить 
без всяких хитростей. Сложнее другое: пролом 
гораздо больше, чем тот, который вы преодоле- 
ли на третьем уровне. Неудачный прыжок — и 
линия синих прямоугольников исчезает. А скоро 
жизнь понадобится вам как никогда. Отчасти 
трудность в графическом решении. Для того, что- 
бы перепрыгнуть на другую сторону, вам нужно 
зайти за край моста так далеко, что ноги персо- 
нажа окажутся в воздухе. Остальное — вопрос 
удачи и ловкости. 

Скелет на противоположном краю, скорее всего, 
окажется внизу раньше вас. Со следующим при- 
дется биться. Учитывайте проломы в полу. Одно- 
го удачного броска на этом уровне может ока- 
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заться достаточно, чтобы устранить довольно 
сильного противника. 

Вы не успеете покинуть этот экран, как вас обсту- 
пят призрачные разбойник, орк и амазонка. Вы 
помните, чем замечателен основательно запу- 
щенный замок. Не убегайте слишком далеко 
направо от подоспевшего скелета. Там, на узком 
перешейке над бездной возникают еще три при- 
зрачных воина. И, самое интересное, под ногами 
начинают бегать синие воры. Не отвлекайтесь на 
них специально Превосходство сил противника 
предполагает, что вы будете достаточно много 
бить и бегать, чтобы перепало гномам. Собран- 
ную таким образом магию можете сразу тратить, 
после победы на перешейке возникнут еще три 
вора. Они сделают все, чтобы вы оказались на 
дне. Будьте осторожны и, главное, собранные 
здесь бутылочки берегите для самого ОБеай 
Ааддега. 

Путь приведет вас к платформе с зелеными 
статуями. Не торопитесь идти направо. Справь- 
тесь со скелетом на мостике. Пока вы будете 
драться, одна из статуй оживет и окажется, что 
это медный разбойник, самый сильный из раз- 
бойников. Дальше на платформе ждет еще один 
скелет и медное изваяние орка. Хорошо хоть 
остальные статуи не оживают, они совсем ни на 
что не похожи. Старайтесь придерживаться 
левого края экрана, чтобы каждый раз биться 
только с одним врагом. Не забывайте про про- 
пасть. Последними на платформу придут два 
золотых рыцаря. Учитывая количество их пунк- 
тов жизни, сбрасывать закованных в золото 
великанов с обрыва наиболее полезно. И ни в 
коем случае не тратьте.магию. 
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8 уровень 

Это тронный зал. В глубине, среди изображений 
драконов о чем-то размышляет Беай Аддег. У 
него в руке Золотая Секира, символ власти, дав- 
ший название всей игре. Не обольщайтесь, долго 
он там не просидит. Два любимых скелета дикта- 
тора вообще не умирают, их стоит бить только по 
крайней необходимости. Веа{! Адаег пускает по 
полу волны огня, разбегающиеся во все стороны. 
Стоит вам наступить на скользящее пламя, вы 
падаете, а сверху появляется голова гигантского 
огнедышащего дракона. Все тонет в пожаре. В 
результате такой комбинации заклинаний враг 
отнимает у вас целый ряд синих прямоугольни- 
ков. Символом власти он тоже владеет неплохо. 
После каждого удачного удара демона гремят 
взрывы и герой лишается еще двух прямоуголь- 
ников. У вас мало шансов, если к тронному залу 
вы сохранили меньше двух кредитов. Возможно, 
придется начать путь сначала. 

Кажется, что пункты жизни противника не закон- 
чатся никогда, но секира вдруг вылетает из рук 
демона, медленно вращается и втыкается в пол 
рядом сего телом. Скелеты тоже куда-то исчеза- 
ют. Это победа! 

У замковых ворот король благодарит вас за под- 
виг. Герой скромно отвечает, что теперь страна 
свободна, но ее жителям придется немало по- 
трудиться, чтобы отстроить ее заново. «Можно, 
теперь вас будут звать героем отечества?» — 
спрашивает король. 

В последний раз вы видите карту, на которой отме- 
чены все пункты нелегкого маршрута. Оказывает- 
ся, вы уже вошли в легенды мира Золотой Секиры. 
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ЗОПОТАЯ СЕКИРА Ш 


Захватывающие приключения в мире Золотой Секиры продолжаются. Вас снова ждет 
странствие по просторам мира героической фэнтэзи — мира, где все проблемы реша- 
ются взмахом меча или удачно применным боевым заклинанием. Золотая Секира — 
сверхмощный магический артефакт снова оказался в руках очередного злодея, воз- 
жаждавшего власти над миром. И снова судьба мира находится в ваших руках. Руках, 
сжимающих холодный клинок. 

Со4еп Ахе !!-— финальная и самая совершенная часть сериисверхпопулярных игр. Первая 
часть Сбо!4еп Ахе произвела в далеком 1989 году настоящий переворот в жанре так 
называемых «уличных драк». Сбалансированное управление, яркий фэнтэзи-мир, в кото- 
ром происходило действие игры, колоритные персонажи, захватывающий игровой про- 
цесс — все это сделало игру суперхитом, который, кстати, во многом способствовал 
росту продаж $еда Меда)муе в том году только что появившейся на рынке. 

Вторая часть игры не привнесла в игру ничего принципиально нового —- улучшилось 
графическое оформление, стали более изощренными супеудары. По большому счету, 
глобальных измененийникто инеждал— играсохраниласвоеглавноедостоинство— в нее 
было настолько интересно играть, что вы забывали о существовании реального мира. 
Третья часть порадовала нас не только еще более улучшенным, доведенным до со- 
вершенстваграфическим оформлением, но идействительно весьма важными нововве- 
дениями. Во-первых, в игре уже нет бравого дедушки-викинга, но его место заняли два 
новыхгероя. Этигерои безоружны, но оружие, которым наградила их сама природа, будет 
даже не страшнее двуручных мечей. 

Во-вторых, у вас появилась возможность выбирать дорогу между уровнями — игру 
можно пройти несколькими путями. 
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Приключения 


Управление уровне стоит распределяться так, чтобы один 
} герой шел по ближней части экрана, другой по 
А — магия (постарайтесь не нажимать на эту дальней. Там, где это невозможно, держите 


кнопку случайно). Дистанцию, встав в линию. Преждевременно 
В — удар, нажимая В, вы подбираете предметы решайте, кто м 
и садитесь на зверей. возьмет очеред- 
С — прыжок. ное яблоко 

Ж\ — идти вглубь экрана. или бутылку. И, 
4— идти на передний план главное, не 
«— налево. гоняйтесь за 
3 — направо. отступающими 
В+С — суперудар (как правило вы задеваетеим противника- $ 
врагов и спереди, и сзади). ми, иначе 
«> против часовой стрелки (от <), В — суперудар обязатель- 
(обычно связан с поражением на расстоянии). но столк- 
С, потом В — удар в прыжке. нетесь. 
< (3) два раза — бег. 
Бег + В — удар с разбега.1 


Игра вдвоем 


Со!деп Ахе вообще славится 
возможностью играть с 
партнером, а иногда против 
него. Дуэльный режим дает 
вторую возможность, но и при 
общем прохождении игры вы, 
будучи союзниками, порой 
случайно наносите друг другу 
ощутимые удары. На каждом 
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что жизненные кредиты, с которыми вы играете 
в одиночку, при игре вдвоем делятся пополам. В 
конце игры авторы недвусмысленно заявляют, 
что пройти бСо!деп Ахе 3 полностью могут только 
Двое. 


Герои 


Отвыбора героя зависит то, какие уровни оказы- 
ваются для вас совсем легкими, а какие почти 
непроходимыми. 

Человек-пантера — прекрасно прыгает. Двой- 
ным нажатием на В продолжает прыжок, как 
будто отталкивается от воздуха. При применении 
суперудара делает сальто. Главное преимуще- 
ство пантеры — скорость. Ей явно недостает силы 
в ближнем бою. Обладает воздушной магией. 
Амазонка — немного уступает пантере в скоро- 
сти, но ощутимо превосходит в силе. Также со- 
вершает двойные прыжки. Прекрасно бьет но- 
гой в воздухе. Суперудар — вращение сзанесен- 
ным мечом. Обладает огненной магией. 
Варвар — это универсальный боец. Он медлен- 
нее первых двух, нодвуручный мечнаноситудары 
достаточно далеко. Суперударом проворачивает 
оружие вокруг себя. Обладает водяной магией. 
Беглец с каменоломен — похоже, он никогда не 
занимался фехтованием, голыми руками муску- 
листый гигант делает больше, чем другие мечом. 
Ему трудно сражаться против быстрых врагов. В 
прыжке беглец часто промахивается, но полови- 
на наносимых ударов с двух попаданий отправ- 
ляет противника на тот свет. Суперударом герой 
поднимает руки так, что все противники разлета- 
ются. Обладает земной магией. 


Прохождение 


1 уровень 

Итак, ваш герой снова обретает рассудок. Воз- 
вращает его карлик, лучший герой первых двух 
версий игры. Каким образом — узнаете позже, 
когда доберетесь до-остальных заколдованных 
персонажей. 

Звучит патетическое напутствие: «Страну нужно 
освободить от тирании демона». Вам предстоит 
освободить заточенную в замке принцессу и 
вырвать из отвратительных лап врага символ 
могущества, Золотую Секиру, собственно и дав- 
шую название игре. Почему гном не пойдет с 
вами — загадка. Возможно, он нездоров или его 
ждут еще более опасные дела, которые просто 
нельзя доверить вам. Что же, на этом пути тоже 
найдутся леденящие кровь приключения. 
Стоит герою недолго пройти по изломанному 
каменному парапету над желтой пустыней, и на 
него набрасываются два копейщика в зеленом. 
Это самые слабые враги. За ними ждут своей 
участи копейщик в черном и толстяк. 

Пройдите немного вперед, под ногами забегают 
два синих гнома. За ними стоит побегать: это 
воры, похищающие полезные предметы. От уда- 
ра из каждого вылетит по синему кувшину. Если 
вы подойдете к сосуду и нажмете “В”, раздастся 
приятный перелив, а кувшин переместится в 


индикатор мощности вашей магии в левой верх- 
ней части экрана. Впрочем, на этот раз собрать 
магию будет непросто. Как только кувшины ока- 
жутся на земле, вас атакуют два стражника в 
зеленом и толстяк на странной улитке. Забудьте 
про сосуды до конца боя. Всадник достаточно 
сильный враг: из пасти зверя вылетает длинный 
витой язык, ощутимо ранящий вас, а с большего 
расстояния улитка мгновенно разбегается и тол- 
кает героя панцирем. Старайтесь не оказывать- 
ся с ней на одной линии. Сбросить седока не- 
сложно, приблизившись ‘к зверю, вы сможете 
нажатием “В” занять его место. Но лучше это 
сделать, когда вокругне останется других врагов, 
иначе скоро вы тоже окажетесь на земле. Путе- 
шествие верхом — занятие не из легких. Конечно, 
вы пользуетесь всеми свойствами зверя, но же- 
лающих покататься на ком-то всегда хватает. 
Будьте осторожны. К тому же улитка — самый 
слабый попутчик. Удар ее языка снимает столько 
же, сколько удар кулака силача из каменоломен. 
Слезть со зверя уже не удастся, он сам покинет 
вас кследующему уровню. 

Верхом или пешком — решать вам — герой про- 
должает свой путь к победе. Еще несколько схва- 
ток (копейщик с толстяком, а чуть позже амазон- 
ка в зеленом огорченно кричат позади), и вы 
входите в новую местность. 

По зеленым полям, вдоль бесконечной стены 
несутся вольные зеленые улитки. Их сестры вле- 
кут странную телегу из костей гигантского зверя и 
каких-то лохмотьев. А на повозке ждут стражник 
и толстяк в черном. Вашему герою не составит 
труда догнать телегу. А вот удержаться на ней... 
Врагов здесь не обязательно добивать. Старай- 
тесь занять такую позицию, чтобы сбросить их на 
землю (тогда они больше не вернутся), аглавное, 
не упасть самому. Падение отнимет больше 
жизни, чем атака любого из местных монстров, 
Добив первых стражников, остановитесь в цент- 
ре повозки. Если вы играете вдвоем, распреде- 
литесь по краям, чтобы не задеть друг друга. То 
ли с неба, то ли со стены спрыгнут два толстяка. 
Когда с ними будет покончено, снизу выскочат 
два копейщика. Последними прилетят две ама- 
зонки. Они сразу начнут лупить своими булавами, 
так что не медлите. Как только амазонки погиб- 
нут или окажутся на земле, странный экипаж 
остановится. 
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Впереди ждут толстяк и копейщик в фио- 
летовом, им на помощь спешитеще один, 
но эти враги не намного сильнее пре- 
дыдущих. 

Приготовьтесь ловить гно- 
мов. Из зеленого вора вы- 
летит яблоко, оно незна- 
чительно восстановит 
ваши пункты жизни (жел- 
то- красный индикатор в 
левой верхней части эк- 
рана), из синего — знако- 
мыйкувшин. Магиявам 
скоро пригодится! 
Звучит тревожная му- 
зыка. Вы приближае- 
тесь к перекрестку, а по 
небу чудовищный грифон 
несет закованного в доспе- 
хи рыцаря. Не пытайтесь доп- 
рыгнуть до них: с грифоном вам еще придется 
встретиться и эти свидания будут не из приятных. 
Когда рыцарь окажется на земле, он медленно 
двинется на вас. К нему присоединятся двое 
копейщиков. Применяйте магию, все. равно не- 
израсходованные кувшинчики украдут на прива- 
ле. В отличие от простых солдат, рыцарь не пры- 
гает и не бьет с разбега. Зато он прекрасно ставит 
блоки щитом и обладает завидным здоровьем. 
Вызвав на головы врагов стихийное бедствие, 
добейте неторопливую железяку ударами впрыж- 
ке или суперударом (В + С), стоя к боссу спиной. 
Впрочем, это никакой и не босс: Е 
впоследствии вы будете укладывать таких рыца- 
рей десятками. 

Вы оказались на первой развилке. Стрелки ука- 
зывают в две стороны, а дороги ведут к разным 
испытаниям и уровням. 

ПРИВАЛ: 

Пока вы спите у костра, появляются два синих 
гнома. Больше двух кувшинов отних не получить. 
Главное, поторопитесь подобрать сосуды, скоро 
начнется новая заставка. Налево от 1 уровня: 


2 уровень Апсепё Моппа 

Это было видно еще у развилки. Зеленые поля 
внезапно оборвались, их сменили тревожные 
красные пески. Из барханов выступают злове- 
щие каменные плиты, испещренные колдовски- 
ми письменами. Кажется, скоро здесь станет 
еще жарче. Два копейщика в зеленом преграж- 
дают дорогу. За их спинами 

толстяк охраняет пленника. Сначала разделай- 
тесь с худыми бойцами, коротышка не отойдет от 
своей жертвы. Когда и ему перепадет, пленник 
радостно убежит, а под индикатором жизни по- 
явится первый красный значок. Когда их набе- 
рется пять, вы получите дополнительную полос- 
ку жизни. Видите, как полезно делать добро. 
Чуть впереди два толстяка защищают сундук, 
Внутри — ‘синий кувшин. Прыгайте через про- 
пасть и сразу готовьтесь к драке. Скелет драко- 
нида обязательно попытается столкнуть вас вниз, 
за ним выскочит еще один. Что же, в пропасти 
можете оказаться не только вы. Главное, поме- 
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няться с врагами местами. Тогда блок 
щитом, излюбленный прием скелетов, 
не спасет их. Защитившись от удара, они 
все равно отлетят к бездне. 

За вторым провалом вастоже 
ждут. Толстяк в зеленом 
выскакивает из-за края 
экрана, надеясь опроки- 
нуть вас животом. Увора- 
чивайтесь и бейте. Двафи- 
олетовых копейщика не 
спасут собрата. 

Если у вас осталось не- 
много жизни, в первую 
очередь, ловите зеле- 
ного гнома. Он несет 
курицу, которая вос- 
станавливает треть 

жизненной полосы. У си- 
него, как всегда, кувшин. 
Дальше вашему взору предстанет возмутитель- 
ная картина. В глубине экрана к плите привязан 
пленник, двое копейщиков греются на солныш- 
ке. Один вдобавок что-то ест. Что делать с врага- 

ми, вы знаете. Несчастный опутан веревками и 
не убежит сам. Запрыгните на плиту сбоку иударь- 
те по мирному человеку. Он будет спасен, а вам 
прибавится еще один красный значок. 

Впереди еще два толстяка. Чуть дальше, за дву- 
мя сундуками, набухают тени и перед вами ока- 
зываются два копейщика в черном. В сундуках — 
две синие бутылочки. Большая удача, если они 
полностью покрывают индикатор магии. Впере- 
ди — последнее испытание уровня. 

На горизонте вулкан исторгает лаву (вот почему 
так резко меняется климат), по краям от него 
стоят два обелиска с изображениями чудовищ 
(всегда будьте внимательны к подобным картин- 
кам), у подножия сидят плененные мужчина и 
женщина, а на вас бросаются два скелета. Это 
еще не боссы. Сначала освободите пленников. 
Пять красных значков набрано, цифра рядом с 
индикатором жизни увеличивается на один. И, 
конечно же, изображения оживают. Хвостатые 
дракониды гораздо опаснее обычных. Вдобавок 
ко всему, откуда ни возьмись, выскакивают еще 
два простых скелета. Как только все четверо 
окажутся в пределах зрения, применяйте магию! 
Если вам хватит кувшинчиков, бой не состоится. 
Если вы упустили пару гномов или не заметили 
сундука, битва окажется не из легких. Особенно 
для медлительных персонажей. 

ПРИВАЛ: 

Два синих гнома ненадолго выглядывают из песка 

и снова зарываются. Поймать их совсем не про- 
сто. Вдобавок мешают плиты на переднем плане. 
Прямо от 1 уровня: 


2 уровень Тепаег Напцей 
Местность навевает мирные мысли. Хочется от- 
дохнуть под древними деревьями, на изумруд- 
ных уступах и полюбоваться на струящийся водо- 
пад. Но не тут-то было. 

Сначала на вас бросается копейщик, потом спе- 
реди и сзади выбегают два толстяка. Похоже, вас 
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здесь не ждали. Копейщик в зеленом отдыхает у 
первого дома деревни. Придется ему встать. 
Разбив первую бочку, вы найдете синий кувшин. 
Две амазонки в черном — не самая приятная 
встреча. Постарайтесь напасть на них первым. 
За дамами вас встречает толстяк. 

Ещевдвух бочках лежат синие кувшины. Ихзащи- 
щают два копейщика в черном. Вы 
оказываетесь на площадке, в глубине которой 
виден темный проем. Еще первый Со!еп Ахе 
учит остерегаться подобных мест. Сначала раз- 
делайтесь с двумя рыцарями и освободите плен- 
ников. Потом из темноты появится амазонка 
верхом на улитке. На помощь подруге прибегут 
два толстяка. 

Уровень еще не закончился, а вы стоите перед 
указателем (который, кстати, можно разбить). 
Прямо от Тепаег Напе{ 

Разбейте первую и третью бочки, в них — синие 
гномы. Конечно, ихеще придется ловить, но сред- 
няя бочка и вовсе пустая. Добраться до второго 
вора совсем непросто. Стоит ему вырваться на 
свободу, на вас нападают копейщики. 

Деревня заканчивается, у водопада ждут два 
рыцаря. Босс этого уровня — один из героев, за 
которых вы могли бы играть. Вас расколдовал 
своим топором храбрый карлик, настала пора 
отдавать долги. Скорее всего, здесь окажется 
варвар (если на старте вы выбрали не его). Он 
прекрасно ставит блоки и далеко бьет двуруч- 
ным мечом. Применяйте магию и вступайте в 
поединок. Рано или поздно злой дух “покинет 
очарованного героя. Варвар приобретет есте- 
ственный цвет и скажет: “Я жив вопреки всем 
слухам. Не беспокойся ни о чем, я уничтожу вра- 
гов, окруживших тебя”. И действительно, на этом 
уровне вам больше не придется драться ни с 
одним из приспешников зловещего демона. 
ПРИВАЛ: 

Два синих гнома. 

Дальше 3 уровень Ойт уипае 

Направо от Тепаег Напе: 

Вы спускаетесь по высоким деревянным ступе- 
ням. Перед поросшими зеленью скалами напа- 
дают два зеленых копейщика и зеленая амазон- 
ка. Потом выбегают сразу три гно- 

ма. Из зеленого можно ус- 
петь выбить два ябло- 
ка, у синих, как все- 
гда, кувшины. 

Три скелета драко- 
нидов ждут перед 
каменистой стеной. 
Босс этого уровня, 
скорее всего, беглец 
с каменоломен. Это са- 
мый могучий из героев, 
которых вы могли выб- 
рать в начале игры. 
Постарайтесь вос- 
пользоваться его 
медлительностью, 
вовремяуворачиваться 
от смертоносных прыж- 
ков и суперударов и 
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обязательно примените всю магию. Когда злой 
дух выйдет из силача, он объяснит, что нападал 
на вас под воздействием темных сил, и сердечно 
извинится. 

ПРИВАЛ: 

Просто два синих гнома. 

Дальше 3 уровень Сауе оЁ Сгуза! 


5 уровень Сауе оЁ Сгу${а! 
Это загадочное место. Своды состоят из мерца- 
ющих синих кристаллов. В сталагмитах заключе- 
ны неожиданные сюрпризы. : 
Первые враги в этих пещерах — два толстяка и 
копейщик в черном. Он немного сильнее своих 
собратьев других цветов. Спуститесь на одну сту- 
пень. Еще два копейщика преградят вам дорогу. 
Если вы заманите одного на верхний уступ, вто- 
рой не последует за ним, и врагов можно будет 
перебить поодиночке. Спустившись еще на две 
ступени, вы столкнетесь со скелетами дракони- 
дов. У них за спиной открывается пропасть с 
красноватой лавой. Это удачная возможность 
избежать длинного боя. Совершив прыжок, вы 
увидите трех гномов. Сердце, которое несет зе- 
леный, полностью восстанавливает полоску жиз- 
ни. Один из синих бегает слева, за только что 
перепрыгнутым препятствием. Не упадите, пре- 
следуя вора, хотя, похоже, именно этого он и 
добивается. Дорога ведет вгалерею сталактитов. 
Два толстяка и фиолетовый стражник что-то ох- 
раняют. Бейте по сталагмитам (кристальным 
сосулькам, растущим из земли). Вам придется 
нанести немало ударов, чтобы освободить `зак- 
люченных туда пленников. Здесь сталагмитов 
два, причем дальний не очень заметен. Не забы- 
вайте: пятеро освобожденных пленников увели- 
чивают вашу жизнь. Когда подземный зал ставет 
шире, сзади на вас нападут двое толстяков, а 
спереди скелет. Следующие два сталагмита ох- 
раняют рыцари. Врагов придется побить, а вот 
сосульки разбивать не стоит. Вместо ожидаемых 
людей из них выпрыгнут два скелета. Вы с ними, 
конечно, справитесь, но двух зеленых гномов 
будет уже не поймать. Вы заметили, что тюрем- 
щики почему-то все время едят? Впрочем, этого 
копейщика защищают две амазонки. Ос- 
вободите пленницу. 

В следующем зале мате- 
риализуются три хвоста- 
тых скелета. Это опас- 
ный бой, справиться с 
двумя толстякамииры- 
царем, которые напа- 
дут позже, пожалуй, 
будет не так сложно. 

" А теперь берегитесь! 
Двоечетвероруких де- 
монов с козлиными го- 
ловами — едва ли не са- 
мые опасные враги во всей 
игре. Хорошо, если вы не 
потратили всю магию. Демо- 
ны бьют рогами с разбега, уме- 
ло ставят блоки, а когда вам 
кажется, что герою удалось 
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провести удачный удар, враги начинают вращать- 
ся и отбрасывают нападающего с изрядными 
потерями. Все, что вы можете — это чередовать 
приемы, которым научились на предыдущих уров- 
нях, стараясь не повторять их часто. В конце кон- 
цов, демоны тоже смертны. ПРИВАЛ: 

Хорошо, если в последнем сражении вам удалось 
сохранить хоть немного жизни. Из зеленого гнома 
можно выбить достаточное количество мяса, что- 
бы полностью восстановить желтую полосу. У двух 
синих гномов, как всегда, по кувшину. 

Дальше 4 уровень Вюоду Згее\. 


5 уровень Ойпп Алтае 

Вы в волшебном лесу. Особенно это приятно 
после кровавых песков уровня Апс!еп( Моилпча. Как 
только герой сойдет с первого уступа, на него 
нападут два фиолетовых копейщика. Чуть даль- 
ше с деревьев спрыгнут две зеленые амазонки. 
Берегитесь, они еще в 

воздухе размахивают кистенями. Копейщик — 
и толстяк на улитке после короткого боя, скорее 
всего, позволят вам продолжить дорогу верхом. 
Если вы, конечно, не предпочитаете пешие про- 
гулки по лесу. 

Как следует бейте двух синих гномов. При доста- 
точном навыке из пары воров можно выбить 
полный комплект магии. 

Две амазонки в черном (они чуть сильнее, чем 
остальные) науступе защищаютпленникаи плен- 
ницу. Вам необходимы еще два красных знач- 
ка. 

Двое копейщиков сопровождают рыцаря. Он 
даже не сдвинется с места, пока не погибнет . 
свита. 

Еще двух копейщиков поддерживает ама- 
зонка на улитке. Дальше трое толстяков 
прыгают с деревьев, готовя дубинки к 
удару. 

И снова вы выбираете, каким 
путем добраться до цитадели 
врага. 

Прямо от От Чипае 

В ближней из трех бочек 
заключен синийгном. В даль- 
ней — сердце, которое 
восстановит все ваши повреж- 
дения. Среднюю не раз- 
бивайте: внутри затаился 
скелет. 

В финальной битве уров- 

ня участвуют два толстя- 

ка и бородатый лесной великан с большим мо- 
лотком. Не нападайте на босса, пока не убиты его 
приспешники, великан не тронет вас. Можете сра- 
зу применить магию: толстяки не переживут удара 
полным комплектом бутылочек. Потом начнется 
поединок с великаном. Главное, не подставляй- 
тесь под молот. Босс неплохо бьет с разбега, 
поддевает вас коленом, но совершенно не прыга- 
ет и сравнительно редко блокирует удары. 
ПРИВАЛ: 

Два синих гнома. 

Дальше — 4 уровень Вюоду З\гее{ 

Наверх от Ойт уипае: 
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Вы поднимаетесь на две ступени. Навстречу 
выбегают два синих гнома и один зеленый. Если 
ударить зеленого, вы получите сердце. 

Две черные амазонки нападут на вас в этом же 
месте. Когда вы пройдете указатель, вас встре- 
тят два черных копейщика и рыцарь. 

В конце уровня придется биться с двумя лесны- 
ми великанами и двумя копейщиками. 
ПРИВАЛ: 

Гномы спускаются вниз на лианах. Они оставля- 
ют на земле какие-то штучки, напоминающие 
кувшины, но подобрать ихне удается. Бить нужно 
по-прежнему по синим ворам, но на ‘этот раз 
придется делать это, пока они карабкаются по 
лианам. 

Дальше — 4 уровень Тве ЗсогсНта Зепа. 


4 уровень Тве $согсыша $епа 
Эта пустыня еще более негостеприимна, чем та, 
через которую вы прошли на уровне Апаег 
Моипа. Кожа врагов здесь покрыта темным на- 
летом, как будто их припекло жгучим солнцем. 
Это значит, что жизни у них больше, асуперудары 
они применяют гораздо чаще. Темные толстяки 
вдобавок дышат огнем. 
Один из них сразу выбегает навстречу герою. Его 
сопровождает копейщик, другой подкрадывает- 
ся сзади. Дальше хуже — двум амазонкам помо- 
гаеттолстякна огнедышащем драконе. Этот зверь 
многим напоминает знакомую улитку, но 
языки пламени из его пасти сколь- 
зят через весь экран. Если вы вов- 
ремя не подпрыгнете, герой упа- 
дет, охваченный огнем. Возникает 
большое искушение забраться на 
такого скакуна, чтобы враги ис- 
` пытали всю силу его дыхания. Но, 
возможно, не стоит торопиться: оби- 
татели пустыни прекрасно прыгают, 
‚\> а что вы представляете собой как 
наездник, еще нужно проверить. 
Герой начинает спуск и там, где из 
песка выступает хребет доисторичес- 
кого чудовища, на него из-под земли 
выпрыгивают три скелета; Следующие 
враги — снова темные копейщики и ог- 
недышащий толстяк. Потом вам встре- 
„тятся два синих гнома, обязательно 
пополните запасы магии. Три ама- 
зонки пытаются остановить вас, 
три скелета появляются из-под 
земли. Там, где из песка торчит 
хребет второго древнего зверя, появляются три 
толстяка (прямо как в сказке), причем один вер- 
хом на драконе. Вот здесь обязательно садитесь 
верхом. Три гнома, два из которых подкрепят вас 
яблоками, завершат подготовку к встрече с фи- 
нальным боссом уровня. 
Если вы были в Кристальных Пещерах, вам при- 
шлось биться с двумя демонами безо всякой 
помощи. Здесь демон только один, но ему помо- 
гают два скелета. Применяйте магию и благода- 
рите судьбу за то, что успели сесть на огнедыша- 
щего дракона. Противного демон почти бессилен, 
главное — вовремя исторгайте огонь из пасти. 
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ПРИВАЛ: 
Три гнома показываются из 
песка. Зеленый несет ку- | 
сок мяса. Дальше — 5 уро- 
вень Веа{й Моигат. 


4 уровень 
Воо4у $еее 
За оградой виднеется море, 
но эта улица не зря называет- 

ся кровавой. У первого дома на 
вас выскакивает обычный толстяк. 
На помощь товарищу с двух сторон вы- 
бегают фиолетовые копейщики. Потом в 
дверном проеме возникает зеленая 
амазонка, к ней спешат копейщик и 
толстяк в черном. 

Чуть дальшеждут дватолстяка вчер- 
ном и фиолетовый копейщик. Во дво- 
ре, удеревянного строения васокру- 
жают три фиолетовые амазонки. 
Темный проем в глубине всегда 
означает опасность. Но на этот раз не 
самую страшную: рыцарь хочет сразиться свами. 
С двух сторон выбегают толстяки. Разделайтесь 
сначала сними. В двух бочках лежат синие кувши- 
ны. Охрана, конечно, вскочит при вашем появле- 
нии. Правда, совсем ненадолго. В следующем 
темном проеме спрятался зеленый гном. Вы 
выбьете из него кусок мяса, но будьте осторож- 

ны: за дверью скрывается темная амазонка в 
красном. Первый синий гном убежит, оставив 
единственный кувшин. Второго можно ударить 
несколько раз. На помощь подруге прибегут тем- 
ные толстяк и копейщик. 

После этого боя вы выбираете: продолжить дви- 
жение прямо или спуститься вниз. 

Вниз от Вюоду З\гее: 

Вы спускаетесь и нарываетесь на двух копейщи- 
ков и толстяка. Здесь враги прыгают как никогда 
хорошо. В двух бочках лежат синие кувшины. 
Один хвостатый скелет драконида поджидает 
вас впереди, еще двое прыгают сзади. 

На пристани стражник охраняет четыре бочки. В 
первой — мясо, в четвертой — кувшин. Оставши- 
еся две лучше не разбивать: в них прячутся ске- 
леты. 

Два темных копейщика и толстяк пытаются не 
пустить вас на корабль. 

Босс этого уровня — с большой вероятностью 
заколдованная амазонка — один из героев игры. 
Особенно с ней трудно медленным персона- 
жам. Когда темные силы все-таки покидают де- 
вушку, она говорит: 

“Спасибо, будь внимателен, враги вокруг очень 
сильны”. Как будто вы без нее этого не заметили. 
ПРИВАЛ: 

Два синих гнома бегают по причалу. 
Дальше — 5 уровень А \Моуаде © Саз!е. 

Прямо от Вюоду З{гее{ 

Трое пленников привязаны к столбам. Нужно 
только перебить фиолетовых копей- 

Щиков и разрубить веревки. Освобожденные 
радостно убегают, а вы получаете допол- 
нительную полоску жизни. 
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Впереди еще одна радость — два зеленых и один 
синий гном. 

Враги в красном — не самые сильные. Скоро 
вы доберетесь до двух фиолетовых амазо- 
нок и рыцаря. Не тратьте на них магию: 
это еще не боссы. 

Главный враг — тоже амазонка, но 
та, за которую вы могли начать 
игру. Вот теперь Держитесь, для 
победы потребуется вся ваша 
ЛОВКОСТЬ. 

ПРИВАЛ: 
Два синих гнома и один зеленый. 
Дальше — 5 уровень Оеай Моищат. 


5 уровень Беа 


Моищшат 


Смертельные горы как будто сде- 

ланы из бутылочного стекла. У 
‚ их создателя была странная 
{\ фантазия: гигантские зеленые 
клешни нависают над ка- 
фельными шашечками тро- 
Пинки. 


После первого боя вы ока- 
жетесь перед пропастью. 
За ней — копейщики в крас- 
ном и толстяк на улитке. Потом придется сра- 
жаться с тремя скелетами, а едва появятся два 
великана, применяйте магию. Сколько бы у вас 
не было синих кувшинов, незадачливые гиганты 
сорвутся со скал, и драться с ними уже не придет- 
ся. Перепрыгните еще одну пропасть. Скелеты 
ударами щитов попытаются отправить вас на 
дно, постарайтесь поменяться с ними местами. 
Берегите жизнь: скоро у вас будет возможность 
восстановить ее. У одного из двух зеленых гно- 
мов окажется яблоко, у другого сердце. Синий 
вор оставит кувшин. 
Вы поднимаетесь наверх, а навстречу вам катят- 
ся пустые бочки. Можете разбивать их, но гораз- 
до легче постоянно прыгать. На площадке ждет 
темный копейщик. В первой бочке справа от него 
— кувшин, во второй скелет. Справа примчится 
толстяк на драконе. По счастью, этот зверь не 
изрыгает огня, впрочем, его укусы достаточно 
болезненны. Готовьтесь отбить нападение трех 
скелетов, а потом решайте, как продолжить путь: 
налево наверх, или направо. 
Направо от уровня Оеай Мочгиат. 
Отправившись этой дорогой, вы можете спасти 
еще двух пленников: мужчину и женщину. Для 
этого достаточно разделаться с тремя скелета- 
ми. Вдали, на утесе виден высокий замок. Это и 
есть цель вашего путешествия. Переловите трех 
синих гномов и постарайтесь полностью восста- 
новить запас магии. В конце пути вас ожидают 
три скелета и грифон. Это чудовище с железным 
лязгом блокирует все ваши удары крылом, выб- 
расывает заднюю лапу в подсечке и внезапно 
взлетает, чтобы низринуться на вас. Применяйте 
магию, старайтесь не оказываться с грифоном 
на одной линии. Враг не успеет поставить блок, 
если вы предупредите наносимый им удар соб- 
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ственным выпадом. Грифон отступит, но не по- 
гибнет. «Ну что же, ты бился неплохо, — скажет 
он, улетая, — не думай, что все будеттакже легко 
в следующий раз». 

ПРИВАЛ: 

Вы так устали, что даже зловредные гномы не 
стали убегать от вас. Они просто упали, оставив 
на земле три синих кувшина. 

Дальше — 6 уровень: Сигзеа Зву 

Налево от уровня Веа® Моигат. = 

Две темные амазонки атакуют вас. Им на по- 
мощь прибегают два огнедышащих толстяка. В 
первой из бочек лежит кусок мяса, во второй 
яблоко. На верхней площадке грифона сопро- 
вождает отряд изтемных копейщиков и толстяка. 
ПРИВАЛ: 

Три синих гнома. 

Дальше — 6 уровень Е де {Не \/пим/ипа 


5 уровень А Уоуаде Фо СазИе 
Причал привел героя на корму огромного кораб- 
ля. Три черных копейщика и толстяк ждут на 
нижней палубе. Как только вы расправляетесь с 
ними, подбегает фиолетовый копейщик и дает 
своему отряду сигнал к наступлению. В нем еще 
один копейщик и толстяк. Вы не успеваете сде- 
лать нескольких шагов и натыкаетесь на новых 
врагов. Такой же отряд, только состоящий из тем- 
ных бойцов. Побить их немного сложнее. В двух 
бочках — два кувшина. Времени нато, чтобы взять 
их, совершенно не остается: спереди нападают 
три фиолетовые амазонки, сзади толстяк и копей- 
щик. Наконец-то вы можете отойти от кормы. Вход 
в первый трюм защищают темные рыцари. 

На следующей палубе вас явно не ждут, впрочем 
два копейщика и толстяк быстро понимают, что к 
чему. В первой бочке лежит яблоко, во второй 
кувшин, а в третьей сердце. Но взять их не так 
просто. Со стороны носа появляются копейщик, 
толстяк и рыцарь. Все абсолютно зеленые. Это 
дурной знак. С рыцарем придется повозиться, 
но много жизни он у вас не отнимет. 

Три огнедышащих толстяка и темная амазонка 
сторожат два прохода вперед. 

Оказавшись перед двумя дверями, не размыш- 
ляйте долго. Обе ведут в одно и то же место. 
Четверо пленников прикованы к борту. Победи- 
те копейщика и толстяков, потом двух скелетов и 
обязательно разбейте цепи. Люди окажутся на 
свободе, а вы приобретете лишнюю полоску жиз- 
ни. Проход в следующую часть защищают два 
толстяка и два черных рыцаря. 

Следующая палуба. За бором по-прежнему торчат 
обломки кораблей, которые пытались добрать- 
ся до Ворот Судьбы. В первом сундуке кувшин, 

во втором кусок мяса, в третьем яблоко. Но 
сначала сразитесь с двумя хвостатыми ске- 
летами. 

Наносу васждет битва содним из самых сильных 
боссов в игре. Грифон, которого вы видели внебе 
у первой развилки, спускается и атакует. Ему 
помогают два зеленых рыцаря, самых опасных 
из встречавшихся вам. Сразу применяйте магию 
и вступайте в бой. Прежде чем улететь, грифон 
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скажет, что в следующий раз вы так легко не 
отделаетесь. 

ПРИВАЛ: 

Четыре зеленых гнома кидают единственный 
кусок мяса. Сколько бы вы не пинали надоедли- 
выхворов, остальные успеют подобратьеду рань- 
ше, чем вы. Главное здесь — быстро бегать. 
Дальше — 6 уровень: Сигзеа ну 


6 уровень Кае пе Ипшмта 
Вы идете над морем по гигантским изображени- 
ям орла. Первыми на вас нападают два темных 
копейщика и огнедышащий толстяк. Ближе к 
орлиной голове появляются три скелета. У сле- 
дующей головы — две темные амазонки и копей- 
щик. Потом ловите гномов. Из каждого из них 
можно выбить по несколько полезных предме- 
тов. Два хвостатых скелета предваряют появле- 
ние боссов. И в конце уровня вы сражаетесь с 
двумя темными великанами и двумя копейщика- 
ми. Не тратьте магию: вы стоите на пороге Ворот 
Судьбы и привала больше не будет. Темные 
великаны не намного сильнее обычных, поста- 
райтесь победить их в обычном бою. 

Дальше — 7 уровень Сае о! Ра. 


6 уровень Сиг5зеа $Иу 

Перед первым домом Проклятого Города вас 
встречают два темных копейщика и рыцарь. По- 
том двое огнедышащих толстяков и темная ама- 
зонка преграждают улицу. 

Два зеленых гнома появляются из темных про- 
емов. После удара каждый оставит вам по кури- 
це. А потом из этих же проемов 

возникнут две амазонки верхом на огнедышащих 
драконах. Придется попрыгать, а вот удержаться 
на полезных зверях, имея таких врагов, практи- 
чески невозможно. Спуститесь со ступеней. Впе- 
реди окажется темный толстяк, с верхней пло- 
щадки начнут наступление два копейщика. У сле- 
дующего здания стоят две бочки. Отбейтесь от 
трех обычных скелетов и проверьте их содержи- 
мое. В обеих бочках окажутся синие кувшины. 
Еще один — в бочке напротив. Ворота охраняют 
рыцари, а со спины подступают скелеты. 

Вы в зале. Обратите внимание на тени на полу. 
Толстяки за пределами экрана раскачивают 
люстры, они хотят сбросить их вам на голову. 
Постарайтесь занять позицию по- 
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середине и не попасть под обломки. Когда люс- 
тры упадут, смело сражайтесь с тол стяками и 
амазонками. Следующие ворота охраняют чер- 
ные рыцари. По счастью, им никто не помогает. 
Пол следующего зала разбит. Вы идете по тонко- 
му уступу в глубине экрана мимо трех картин с 
изображениями амазонок. Если вы добрались 
сюдачерез Апс!ег{ Моипа, то уже догадываетесь, 
чем это грозит. Действительно, стоитгерою прой- 
ти по уступу, изображения оживают и начинают 
лупить кистенями. Хитрые амазонки стараются 
не приближаться к вам со стороны провала в 
полу. Придется положиться на собственные силы. 
Ворота охраняют два красных рыцаря. Это силь- 
ные враги, но одного из них совсем несложно 
столкнуть в пропасть. Потом остается заманить 
или добить второго. 

В следующем зале пол тоже разбит, но прова- 
литься в провал невозможно. А жаль: 

на большой картине изображены два демона. 
Магию тоже лучше поберечь. Что же, это будет 
честный бой. Приготовьтесь кнему: в двух бочках 
лежит мясо. Если у вас достаточно жизни, ос- 
тавьте еду на кульминационный момент сраже- 
ния. Как только вы выбьете кувшины из двух 
гномов, снующих под ногами, демоны сойдут с 
картин. Иногда четвероруких чудовищ можно 
обмануть, встав к ним спиной и проведя суперу- 
дар, но этот трюк удается далеко не всегда. 

У ворот стоят два хвостатых скелета. Вот теперь 
проем в полу можно использовать сколько угод- 
но. Главное, не упадите в него сами. 

Дорога проходит высоко над`крышами Прокля- 
того Города. Два темных копейщика и толстяк 
уже не остановят вас. Но на смену им придет 
один из заколдованных героев игры. Скорее все- 
го, человек-пантера. Как это странное существо 
прыгает и бьет с разбега! Магию стоит применить 
только в одном случае: если у вас подходит к 
концу последняя полоска жизненного кредита. 
Когда вас убьют, от всех собранных непосильных 
трудом запасов останется только один кувшин- 
чик. Имейте в виду, впереди еще более сильный 
враг и привала не будет. 

На прощанье расколдованная пантера говорит: 
«Какая удача! С твоей силой мы одолеем против- 
ника». Что же, положимся на ее оптимизм. Впе- 
реди — последний уровень, замок зловещего 
демона. 

Дальше — 7 уровень бае о Рае 


7 уровень @ае оЁ Еае 

Грифон сдержал свое слово. Вы сходитесь один 
на один на площадке перед вражеским замком. 
Хорошо, если к этому моменту вы сохранили 
полный комплект магии. «Дальше ты не прой- 
дешь,» — заявляет враг. - 
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Но, чудо. Стоит ему избавиться от чар, перед 
вами оказывается скромный король, бывший 
правитель здешних земель. «Хм, что я делал? — 
недоумевает бедняга. И вдругвспоминает оглав- 
ном, — Принцесса в замке! Прошу вас, помогите 
ей». С неба бьет молния, злодей не прощаеттех, 
кто оказывается на стороне светлых сил. Вам 
остается только исполнять последнюю волю не- 
счастного короля (говорят, принцесса того стоит). 
Вы в замке. После всех испытаний, пройденных 
на пути к нему, два темных толстяка и копейщик 
уже не преграда. Первую площадку охраняюттри 
зеленых рыцаря. Восстановите жизнь после это- 
го боя. Один гном несет мясо, другой — сердце. 
Не успеваете вы собрать все, как нападают два 
темных великана. На мосту происходит бой с 
темными копейщиками. Перед следующей пло- 
щадкой три синих гнома оставят вам столько 
кувшинов, сколько вам нужно. Главное, не остав- 
ляйте несобранную магию за спиной. Экран сме- 
стится, и вы больше не сможете вернуться к 
кувшину. Три хвостатых скелета охраняют пло- 
щадку. В пропасть на’ переднем плане не могут 
упасть ни они, ни герой. Дальше нелегкий бой с 
двумя фиолетовыми демонами. Перед сло- 
манным мостом стоит темный копейщик. Лучше 
дождитесь на этой стороне темного толстяка. Тог- 
да вам будет удобнее сбросить его в проем. Иначе 
это преимущество появится у врага. 

Спуститесь по ступеням: внизу изтеней возникают 
три темные амазонки. По залу бегают три красных 
рыцаря. По скорости они настолько отличаются от 
своих собратьев, что напоминают громоздких лыж- 
ников. Враги постоянно пытаются окружить вас, 
лучше отойдите в дальний угол, тогда они смогут 
атаковать только с одной стороны. Три синих гнома 
помогут вам восстановить магию. Перебейте тем- 
ных копейщиков и толстяка. Железное изображе- 
ние на заднем плане сместилось к центру. Это 
тронный зал главного демона. 

Повелителя охраняют два рыцаря. Не отвлекай- 
тесь на них. Как только эти будут убиты, их места 
займут новые. 

Сам демон пускает по полу пламя, которое раз- 
бегается в три стороны. Грациозные прыжки с 
Золотой Секирой отнимают у вас по половине 
жизненной линии. Прыгайте, уворачивайтесь. Вы 
уже не раз убеждались, что не бывает бессмер- 
тных врагов. 

Итак, демон побежден и принцесса выходит к вам 
навстречу. Но это еще не конец. Если вы проходи- 
ли игру в одиночку, вам сообщат, что только два 
бойца выдержат все испытания. Придется бе- 
жать за соседом и начинать все с первого уровня. 
Если вы шли вдвоем, ликование по поводу победы 
прервется новым ударом молнии. Что вы теперь 
скажете по поводу бессмертных врагов? 
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Что может быть лучше хорошего полнометражного мультфильма? Странный вопрос, 
наверное еще более хороший полнометражный мультфильм. Но на наш взгляд, лучше 
полюбившегося шедевра мультипликации может быть только хорошая игра по моти- 
вам полюбившегося шедевра мультипликации - ведь игра дает вам великолепную 
возможность лично принять участие в приключениях полюбившихся героев. 
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На счету студии Уолта Диснея уже почти сорок 
замечательных полнометражных мультфиль- 
мов, многие из которых, без всяких оговорок, 
можно назвать полными шедеврами. Наши де- 
душки и бабушки когда-то выстраивались в оче- 
редь ккинотеатрам, в которых шла «Белоснежка 
и семь гномов» — американские союзники в годы 
войны поставляли нам по ленд-лизу не только 
тушенку, «виллисы» и «студебекеры», но и дис- 
неевские мультфильмы. Представляете, как в те 
времена смотрелось на экране это яркое буй- 
ство красок, эта великолепная анимация! Согла- 
ситесь — и в наши дни жизнь без диснеевских 
мультфильмов была намного более серой и скуч- 
ной. Вы ненадолго забываете о скучной серой 
реальности и переноситесь в настоящий вол- 
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шебный мир — мир сказок братьев Гримм, Шарля 
Перро, Ганса Христиана Андерсона, мифов и 
легенд разных народов со всех уголков земного 
шара. 

Но, увы, до сравнительно недавних пор вы могли 
быть лишь зрителем, ну а теперь у вас есть 
возможность наслаждаться мультфильмами в 
качестве не только зрителя, но и игрока — следом 
за вышедшим на экраны мультфильмом сразу 
же появляется посвященная ему компьютерная 
игра. 

Игры по мотивам мультфильмов появлялись еще 
в те незапамятные времена, когда на рынке 
игровой техники безраздельно царили восьми- 
битные игровые приставки. 

Ныне об этих играх можно вспоминать лишь со 
снисходительной улыбкой — сходство между муль- 
типликационными героями и героями этих игр 
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было, как бы это по-мягче сказать, слегка повер- 
хностным. Про анимацию и говорить нечего — 
жизнерадостные мультперсонажи перемеща- 
лись по экрану с грацией бронетранспортеров и 
шагающих экскаваторов. Хотя зачем вспоминать 
позавчерашний день истории компьютерных игр? 
А вот день вчерашний все-таки можно вспом- 
нить. Во всяком случае, можно с теплотой и 
любовью вспомнить замечательные платфор- 
менные игры по мотивам диснеевских мульт- 
фильмов, выпущенные фирмами О?пеу $оЙ\мгаге 
иМтат. Наверное, выеще не забыли эти старые 
хиты — Аааат, Чоп Кипа, уипа!е Воок. Эти игры, 
появившиеся в 93-94 годах на Зеда Медаатуе и 
ЗМЕ$, обрели бешеную популярность — еще бы, 
это были первые игры, которые более или менее 
полно передавали великолепие диснеевской 
мультипликации: между героями игры и их про- 
тотипами уже не было зияющей пропасти. К тому 
же эти игры великолепно передавали и саму 
атмосферу великолепных мультфильмов, по 
мотивам которых они сделаны. Но технический 
прогресс не стоит на месте — он движется вперед 
семимильными шагами. Технические возмож- 
ности Зопу Р$ ни идут ни в какое сравнение с 
техническими возможностями шестнадцатибит- 
ных приставок. И если уж делать игры по мотивам 
мультфильмов для такой замечательной при- 
ставки, то эти игры по зрелищности должны не 
уступать, а то и превосходить шедевры, по моти- 
вам которых они созданы. Итак, в 1997 году на 
экраны вышел очередной полнометражный муль- 
тфильм студии Уолта Диснея — Негсшез (Ге- 
ракл). Не будем лишний раз хвалить великолеп- 
ную графику и анимацию, превосходный дисне- 
евский юмор, замечательную музыку — этот муль- 
тфильм вовсе не нуждается в лишней рекламе. 
Героем этого мультфильма стал Геракл — пожа- 
луй, самый знаменитый из древнегреческих ге- 
роев, сын Зевса, унаследовавший отнего нечело- 
веческую силу, победитель разнокалиберных 
чудовищ, неустрашимый воин и всетакое прочее. 
Правда, создатели мультфильма основательно 
перекроили старые греческие мифы - какой- 
нибудь профессиональный историк, специалист 
по греческой мифологии во время просмотра 
этого кинопроизведения наверняка будет рвать 
на себе волосы, стучаться головой об стену и 
издавать нечленораздельные звуки. Но если вы 
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не специалист по греческой мифологии, а обыч- 
ный зритель, вряд ли вы будете оскорблены в 
своихлучшихчувствах, тем более если учесть, что 
столь же бесцеремонно студия Уолта Диснея 
поступает и с Виктором Гюго, Шарлем Перро и 
прочими авторитетами (не говоря ужотом, что на 
старые сказки и легенды не надо закупать автор- 
ских прав). 

Согласно этому мультфильму Геракл является 
сыном Зевса и его законной супруги Геры (а не 
сыном Зевса и смертной женщины, как считали 
греки). Так и остался бы Геракл на Олимпе, если 
бы не коварные планы Аида -— повелителя под- 
земного царства, одного изтитанов (титаны были 
предшественниками богов-олимпийцев, боги 
одержали над ними победу в так называемой 
титаномахии = войне ститанами) — он хочет осво- 
бодить из неволи поверженных собратьев тита- 
нов и установить свое господство над миром. 
Через семнадцать лет звезды должны занять 
нужное Аиду положение, титаны вырвутся на сво- 
ду и возьмут штурмом Олимп, План должен увен- 
чаться успехом, но единственный, кто может со- 
рвать этот незамысловатый план — это Геракл 
(вообще- то и согласно классическим мифам 
Зевс неустанно плодил смертных героев именно 
на случай новых разборок ститанами). Но убрать 
Геракла не так-то просто — ведь он один из богов, 
и как следствие — бессмертный и неуязвимый. 
Благодаря коварству Аида новорожденный Ге- 
ракл становится смертным, но ему удается со- 
хранить божественную силу. Ну, ачто будет даль- 
ше, догадаться несложно — Геракла ждут его 
подвиги (Аид будет заботиться о том, чтобы Ге- 
ракл не скучал), любовь, ну, и разумеется, гран- 
диозная битва, в ходе которой он спасает богов. 
Игра, созданная по мотивам мультфильма фир- 
мой О1зпеу и\егасНуе, представляет собой на- 
стоящий шедевр — превосходное сочетание пол- 
ноценной диснеевской мультипликации и трех- 
мерной графики, захватывающий с первой секун- 
ды игровой интерес, это не говоря уж о такой 
приятной мелочи, какобширные отрывки измуль- 
тфильма, комментирующие драматические со- 
бытия, происходящие в игре. 


Мат Мепи 
(Главное меню) 


З{ам Сате — здесь все ясно без всяких коммен- 
тариев — начать игру. 

Раз$\/ог4$ — ввести пароль уровня, на котором 
вы остановились, или уровня, который вам про- 
сто больше понравился. Ввести пароль вам по- 
может подруга Геракла — Мег. Она, повинуясь 
вашим командам, ходит вдоль постаментов с 
четырьмя греческими вазами. На каждой вазе 
есть набор символов, из которых, собственно, и 
состоит пароль. При помощи клавиш «Влево», 
«Вправо» вы выбираете нужную вам вазу, клави- 
ша «А» заставит Мег вращать выбранную вазу, 
меняя символы, пока наконец не появится тот 
символ, который вам нужен, ну а когда все четы- 
ре символа выбраны, нажимайте на «А» — Мег 
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скажет вам, временно исполняющему обязан- 
ности Геракла, что-нибудь такое ободряющее. 
После чего загрузится нужный вам уровень. 


ОрНоп$ — Настроечное 
меню 


СогигоНег— Настройка клавиш управления. Если 
вам не нравится расстановка клавиш по умолча- 
нию (хотя она, на наш взгляд, вполне удобна), вы 
можете переназначить клавиши так как вам нра- 
вится. Поэтому поговорим лучше отех действиях, 
которые Геракл может совершить, повинуясь 
вашим нажатиям на клавиши. 

Ромег РипсН — Мощный удар кулаком. Кулаки у 
Геракла — будь здоров, да и силушкой родители- 
олимпийцы не обидели. Живи этот герой в наши 
дни, он мог бы ударом кулака остановить тепло- 
воз на полном ходу. Но поскольку Геракл жил не 
где нибудь, а в Древней Греции, кулаками в этой 
игре придется крошить нагромождения камней 
и разносить вдребезги мраморные колонны. 
Чтобы совершить подобное действие (крошение 
и сокрушение преград кулаком), держите эту 
клавишу нажатой до тех пор, пока индикатор 
энергии (что это такое см. «Игровой Экран») не 
переполнится, отпустите клавишу и полюбуйтесь 
разлетающимися по экрану обломками. Если вы 
недодержали клавишу, то получится просто дру- 


‚гая разновидность обыкновенного удара кула- 


ком. К сожалению, Геракл не может крошить и 
ломать все подряд, но узнать преграды, которые 
ему по силам разнести достаточно легко — подой- 
дите к преграде вплотную и просто ударьте по 
ней мечом или кулаком. Если с преграды посы- 
пались каменные крошки — значит, это уже не 
преграда, смело используйте «Мощный Удар». 
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$м/ог4 — обыкновенный удар мечом. Меч в руках 
Геракла — весьма эффективное оружие, он нано- 
сит ‘'рубящий удар наотмашь, лезвие описывает 
широкий полукруги все, что неуспело увернуться, 
получает тяжелые травмы и повреждения. Для 
рядового противника такого удара более чем 
достаточно. Мечом также можно устранять пре- 
градившие путь камни и колонны, но лучше все- 
таки использовать для этой цели «Мощный Удар». 
РипсН — столь же обыкновенный удар кулаком. 
Геракл просто молотит кулаками пред собой. 
Нарвавшийся на сбрию ударов рядовой против- 
ник быстро выйдет из строя, но лучше все-таки 
использовать в схватках меч-—у него больше зона 
поражения. 

Уитр — прыжок. Жизненно важное действие для 
героя любой платформенной игры. Что такое 
жизнь героя такой игры? Всего лишь длинная 
серия прыжков. Если вы хотите не просто прыг- 
нуть, а зачто нибудь схватиться, удерживайте не 
только эту клавишу, но и клавиши направления — 
«Вверх», «Вперед» или «Назад», в зависимости 
от того, куда вам надо забраться. Клавишу «Пры- 
жок» можно использовать и для ломания скал 
под ногами — для этого требуется подпрыгнуть 
вертикально вверх и в высшей точке прыжка 
снова нажать клавишу «Прыжок» - то, что у вас 
получится, впечатлит вас не менее, чем «Мощ- 
ный Удар»: Геракл обрушит свою тушку на ни в 
чем не повинные скалы и скалам не поздоровит- 
ся. К сожалению, ломать прыжком скалы можно 
далеко не везде (если бы ограничений не было, 
игроки бы только тем и занимались, что крушили 
несчастный ландшафт), а только там, где в скале 
есть широкая трещина, во всех же прочих местах 
Геракл будет просто сотрясать землю. 

Зоипа — Настройки звуковых параметров. Не 
слишком полезный пункт меню -настроить гром- 
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кость звука можно и непосредственно на телеви- 
зоре. 

Сатер!ау — Настройки сложности игры. 
МитьЬег о{ Ыме$ — Количество жизней вашего 
Геракла или, иначе говоря, количество попыток 
пройти уровень. С этой настройкой, наверное, 
все ясно — чем у вас больше жизней, тем дольше 
вы проживете. Тем, кто совсем не знает англий- 
ского, напоминаем, что опе на этом языке озна- 
чает один -— 1 (одна) жизнь, очг - 4 (четыре) 
жизни. Сколько вам надо — решайте сами. Мак- 
симальное число жизней, которое можно на- 
брать в этой игре - 9 (девять), больше, увы, не 
дают. Как только жизни закончились -— игру мож- 
но начинать проходить заново. 

ОНЯсиКу — Выбор уровня сложности. Уровни слож- 
ности влияют на тяжесть повреждений, наноси- 
мых вам врагами, обилие врагов и препятствий. 
Всего уровней сложности три. 

Ведтег — Начинающий. Название говорит само 
за себя — пройти игру не составляет никакого 
труда. Но зато и игра имеет меньшую протяжен- 
ность вместо десяти уровней вы можете пройти 
только восемь и так и не увидите финальной 
заставки. Но для того, чтобы набраться опыта, не 
помешает для начала пройти игру и на этом 
уровне сложности. 

Медит — Средний. Этот уровень выставлен по 
умолчанию. Определенные сложности возникнут 
у вас на последних уровнях, а такничего сложного 
— играть можно особенно не напрягаясь. 
НегсиЙап — Геркулесовский. Уровень для насто- 
ящих героев, способных совершать чудеса при 
помощи джойстика. Но зато на этом уровне слож- 
ности есть и такая полезная вещь, как так назы- 
ваемые «кредиты» — возможность продолжить 
игру после того, как у вас закончились жизни, на 
том же уровне, на котором вы скоропостижно 
скончались с тем же начальным запасом жиз- 
ней. Вы видите ожившую статую Зевса, который 
подбадривает вас и вдохновляет на дальнейшую 
борьбу. Но если к дальнейшей борьбе вы не 
готовы — то можете и не брать «кредит», никто 
вас не неволит. 

Очи — Выход из меню. 


Бид игрового экрана 


В основном на экране вы видите красивые пей- 
зажи древней Эллады и вашего героя, соверша- 
ющего подвиги, но на экране можно найти и 
полезную информацию о состоянии дел у вашего 
героя. 

Количество жизней у вашего героя. Это количе- 
ство может колебаться от одной жизни до девяти. 
Индикатор здоровья. Вражеские атаки, столк- 
новения с препятствиями наносят Геёраклу по- 
вреждения, которые и отображаются на этом 
экране. Как только запас здоровья упадет до 
нуля, Геракл потеряет одну жизнь. 

Указатель энергии, необходимой для нанесе- 
ния «Мощного Удара». Чтотакое «Мощныйудар» 
и как его наносить см. Ор#оп$/Согигоег. 
Указатель используемого вданный моментору- 
жия или защиты. По умолчанию Геракл исполь- 


зует обыкновенный меч, но по дороге он может 
разжиться эффективным супероружием. Для 
того, чтобы сменить один вид оружия на другой 
вам придется нажимать клавишу «С». 

На обычных уровнях информация о герое нахо- 
дится в верхней части экрана, при встрече с ка- 
ким- либо боссом в нижней части экрана появля- 
ется индикатор здоровья босса. На «бегатель- 
ных» уровнях информация смещается в нижнюю 
часть экрана и среди этой информации отсутству- 
ет индикатор энергии для нанесения «мощных 
ударов» — ведь на таких уровнях надо именно 
бегать, а не кулаками махать. 


Полезные предметы 


Предметам даны произвольные названия, исхо- 
дя из внешнего вида - так как в игре они вообще 
никак не называются. 

Синий флаг- здоровье. Позволяет лечить полу- 
ченные в ходе ‘совершения подвигов раны. 
Фигурка Геракла -— Удлинитель индикатора здо- 
ровья. По мере того, как вы раз за разом подби- 
раете этот предмет, индикатор здоровья у вас 
неуклонно растет, пока наконец не достигнет 
предельной величины почти во всю верхнюю 
часть экрана. Как только вы взяли этот предмет 
— индикатор здоровья становится длиннее, но та 
часть индикатора на которую он удлинился, еще 
не заполнена здоровьем, так что придется поис- 
кать синий флажок. Если вы умираете, то начав 
заново со следующей жизнью, вы сохраняете 
ранее набранную длину индикатора здоровья, 
правда, заполнен он будет не до конца, но не 
хватать будет лишь той порции, которая восста- ` 
навливается при помощи одного синего флажка. 
От уровня к уровню длина индикатора здоровья, 
к сожалению, не сохраняется. 

Горшок - В этих горшках находятся фрагменты 
пароля — поскольку пароль состоит из четырех 
фрагментов, то и горшков на каждом уровне не 
более четырех. Найти их никогда не помешает. 
Буква из имени Геракла — На каждом уровне в 
труднодоступных местах запрятан полный комп- 
лект букв, из которых состоит имя Геракла. Если 
вы соберете их все, то по окончании уровня у вас 
появится возможность сохранить состояние игры 
при помощи тетогу сага. Если вы еще не обза- 
велись подобной полезной штуковиной, то поис- 
ку букв вы можете не уделять особого внимания. 
Монеты — Совершение подвигов - это, конечно, 
в высшей степени благородное занятие. Но не 
следует забывать о грубой прозе жизни - жить- 
то на что-то надо. И Геракл помимо героических 
поступков занят еще и неутомимым собирани- 
ем материальных ценностей — благо, монет в 
Древней Греции было с избытком, просто под 
ногами валялись. По окончании каждого уровня 
собранные монеты конвертируются в призовые 
очки, в соответствии с очками определяется 
рейтинг вашего героя — за самый высокий рей- 
тинг «Вего» (герой) дают несколько дополни- 
тельных жизней, за самый низкий -— «его» (пол- 
ный ноль без палочки), как легко догадаться, не 
дают ничего. 
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Шлем -— Дает возможность некоторое (не очень 
продолжительное, к сожалению) время побыть 
бессмертным инеуязвимым. Набегательныхуров- 
нях он используется автоматически и начинает 
действовать спустя мгновение после того, как вы 
его подобрали. На всех прочих уровнях его можно 
выбрать как оружие при помощи клавиши «С». 
Башмаки — Этот предмет встречается только на 
«бегательных» уровнях. Дает возможность ра- 
зогнаться до приличной скорости и на полном 
ходу разносить вдребезги встающие на пути пре- 
пятствия. К сожалению, срок действия этого пред- 
мета крайне быстро истекает. 

«Меч-молния» — Этот предмет, как и нижепере- 
численные, дает вам возможность модернизи- 
ровать ваше холодное оружие. Теперь ваш меч 
может стрелять молниями или, вернее, сверхмощ- 
ными электрическими разрядами. Если вы просто 
нажмете на клавишу «Меч» итотчасже опуститеее 
— вы просто выпустите молнию. Если вы будете 
удерживать эту клавишу, то измеча будет исходить 
поток электричества, этим потоком можно управ- 
лятьприпомощистрелоккрестовины. Крайне удоб- 
ное оружие. Единственный недостаток (присущий 
и всем остальным видам супероружия) — ограни- 
ченность действия по времени, но если собрать 
несколько подобных предметов, то «меч-молния» 
будет действовать дольше. 

«Огненный меч» — Этот предмет заставит ваш 
меч стрелять самонаводящимися огненными сгу- 
стками. Напрасно враг старается увернуться — 
безжалостный сгусток пламени настигнет его по- 
всюду. Единственный недостаток этого суперору- 
жия заключается в том, что часто враг успевает 
атаковать еще до того, как его настигло возмез- 
дие в виде сгустка пламени. 

«Меч-взрывная волна» - А этот предмет застав- 
ляет ваш меч испускать смертоносные волны, уби- 
вающие все живое, правда, радиус действия этой 
штуковины невелик и волны распространяются 
только в горизонтальной плоскости. Но против 
больших скоплений пикирующих птиц эта штука 
более чем удобна.Все супер-предметы — шлем, 
разновидности мечей действуют только на том 
уровне, на котором вы их нашли, на следующем 
уровне вам придется искать их заново. Кроме того, 
действие этих предметов ограничено по времени. 
Гермес — Это вообще-то не предмет, а древне- 
греческий бог — покровитель мошенников и спе- 
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кулянтов, посланец Зевса. В этой игре ему отве- 
дена роль, если так можно выразиться, «запо- 
миналки» — если вы прошли мимо Гермеса, а 
затем вас одолели враги, то с новой жизнью вам 
придется проходить уровень не сначала, а стого 
места, где вы в последний раз встречались с 
Гермесом. 


Полное описание 


Уои Ва$е 0.1.0. Курс молодого 
героя 

Заветная мечта Геракла — попасть на Олимп, 
стать одним из бессмертных богов. Но на Олимп 
так просто не берут, на всех желающих стать 
бессмертными и всемогущими на этой, в общем- 
то, небольшой горе местане хватит. Такчто преж- 
де чем попасть на Олимп необходимо стать геро- 
ем. Геракл берет уроки геройского у сатира ... — 
это своеобразный аналог Иеды - учителя джеда- 
ев из «Звездных войн», такой же маленький и 
невзрачный, только не ушастый, а с рожками. 
Этот тренер обучал геройскому мастерству Пер- 
сея и аргонавтов и вообще всех героев Древней 
Греции. Его заветная мечта сводится к воспита- 
нию самого великого героя всех времен и наро- 
дов. Вам не кажется, что сатир наконец-то обрел 
достойного ученика? Уровень очень длинный и 
вместе с тем очень легкий, каким и положено 
быть первому уровню. Ваша задача — рубить 
мечом (или разносить кулаками) подвешенные 
на. веревках или на бревнах мешки. Как только 
очередная порция мешков успешно порублена, 
ваш учитель опускает веревку с очередной кук- 
лой, изображающей жертву, которую вы спасае- 
те. Эту куклу вам необходимо взять, иначе сатир 
не уберет препятствие, блокирующее дальней- 
ший путь. Две из букв имени Геракла находятся 
как раз на бревнах, к которым подвешены меш- 
ки. На первом из них вам придется дважды со- 
вершить «мощный прыжок» (прыжок вниз), на 
втором прокрутиться на перекладине и прыгнуть 
вверх. Часть пути вам придется проделать по 
скалам, будьте внимательны — ищите трещины, 
которые можно разнести при помощи «мощных 
прыжков» - в тайниках, скрывающихся за этими 
трещинами, хранятся горшки с кусками пароля, 
буквы из имени Геракла и множество монеток и 
здоровья. 

В скалах вам будут встречаться стаи зловредных 
птиц, которые просто обожают пикировать на 
Геракла, если хотите, можете уничтожать их по 
одной при помощи меча или кулаков, но лучше 
устроить массовое уничтожение при помощи 
«меча-молнии». 

Перепрыгивая ямы с водой, не бойтесь свалить- 
ся вниз — не утоните, зато вас наверняка покуса- 
ют зубастые рыбы, прыгающие из ямы в яму. 
Возможно, некоторые сложности возникнут у вас 
в лесу. Дело в том, что что двигаться строго по 
прямой вы уже не сможете — путь преградят 
деревья и скалы, никакне реагирующие на «Мощ- 
ный удар». Наткнувшись на такую непреодоли- 
мую преграду, обратите внимание на тропинку, 


$ 


НН 


$ 


О ОО О С О В О 


ведущую вглубь экрана, подойдите к тропинке и 
нажмите клавишу «Вверх» — проблема решена. 
Геракл поворачивается к вам спиной и углубля- 
ется в лес, как только тропинка кончилась, он 
снова может двигаться влево или вправо, пока не 
наткнется на очередную преграду, которую мож- 
но обойти при помощи очередной тропинки. 
Внимательно обследуйте лесной лабиринт -— 
рядом с горшком с куском пароля (он находится 
на виду и не заметить его очень сложно) находит- 
ся последняя буква из имени Геракла. 


Него’5 ааипИе?. Вызов дая 
героя 

Изнурительные тренировки продолжаются. На 
этом уровне игра своим графическим решением 
очень напоминает СгазН Вапа!си{ — вы видите 
нашего героя со спины, а герой бежит по полно- 
стью трехмерным дорожкам и ущельям, преодо- 
левая излишне многочисленные препятствия. 
Ассортимент препятствий весьма разнообразен 
— качающиеся лезвия, падающие под ноги колон- 
ны, сходящиеся глыбы мрамора, катящиеся кам- 
ни. Не будь Геракл сыном Зевса, ему и одного 
такого непреодоленного препятствия хватило бы, 
чтобы навсегда оставить мысли о том, чтобы 
стать героем. Возможно, поначалу уровень по- 
кажется излишне сложным, но смеем вас заве- 
рить, что в сравнении с дальнейшими «бегатель- 
ными уровнями» это не более чем утренняя про- 
бежка вокруг дома. Вы можете не только манев- 
рировать, уворачиваясь от всяческих напастей 
при помощи клавиш «Влево», «Вправо», но и 
регулировать скорость движения Геракла: 
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при помощи клавиши «Вперед» вы можете зас- 
тавить его дать газу 

при помощи клавиши «Назад», наоборот, слегка 
притормозить 

кроме того, вы сможете прыгать. 

Не забывайте о том, что бежать вперед, сломя 
голову, совсем не обязательно, гораздо разум- 
нее будет бежать как можно медленнее, удер- 
живая клавишу «Назад». До конца уровня вы 
доберетесь медленнее, но зато целее будете — 
в вашем распоряжении будет больше времени 
для того, чтобы вовремя среагировать на грозя- 
щую вам опасность. Постоянно тормозить со- 
всем необязательно, но вот перед препятствия- 
ми притормаживать просто необходимо, а когда 
до препятствия остаются считанные шаги, смело 
жмите «Вперед» и давайте газу. 


Сешаиг’$ Еоге${. Лес 


кентавров 


Успешно окончив краткие курсы героев, Геракл 
отправляется в Афины. Ведь пока что он никому 
не известен, не совершил еще ни одного подвига, 
а герой не должен прозябать в безвестности, 
иначе какой же он герой. Но путь Геракла к 
Афинам лежит через лес, кишмя кишащий кен- 
таврами (вообще-то настоящий, а не мультипли- 
кационный Геракл славен еще и тем, что учинил 
бойню нагоре Пелеон, где истребил всех кентав- 
ров, какие только попали в поле зрения). Это в 
мультфильме кентавр был только один, в игре их 
несколько больше, а тот самый кентавр из муль- 
тфильма поджидает вас в самом конце уровня. 
Кое-какие навыки хождения по лесу вы уже полу- 
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чили на первом уровне, воттолько лес здесь куда 
более, скажем так, густой. К тому же он не лишен 
зловредных обитателей — помимо привычных 
уже птиц вам встретятся кентавры, грифоны и 
древнегреческие блатные. Всех этих врагов ста- 
райтесь не подпускать вплотную и наносить удар 
первым. Оптимальный выход из положения — 
использование «огненного меча» или «меча- 
молнии», позволяющих расправляться с врага- 
ми на солидной дистанции. Пару раз вам придет- 
ся форсировать небольшие водоемы, перегоро- 
женные грудами камней. Но камни не составля- 
ют для вас проблемы - к вашим услугам «Мощ- 
ный Удар». Правда, на втором водоеме кое- 
какие проблемы вам создадут кентавры, разгу- 
ливающие на заднем ‘плане и методично заки- 
дывающие вас каменными глыбами. Что бы не 
уворачиваться от этих подарков (а камни летят 
медленно, и увернуться от них не так сложно, но 
пока вы будете копить энергию для «Мощного 
Удара», в вас успеют попасть как минимум два- 
три раза), не забудьте, прежде чем прыгнуть в 
воду, подобрать шлем, обеспечивающий вам вре- 
менное бессмертие. Времени его действия впол- 
не достаточно для того, чтобы разделаться с 
каменными преградами. Внимательно иссле- 
дуйте скалы — во первых в них есть уже знакомые 
по первому уровню трещины, скрывающие тай- 
ники, во- вторых ‚ в горах, каки в лесу, кое-гдевы 
можете перемещаться вглубь экрана. В одном 


таком месте, не развернувшись вниз (т. е. не 


вглубь, а вовне экрана), вы не сможете пройти 
дальше, в другом месте вы сможете найти тай- 
ник, скрывающий одну из букв из имени Геракла. 
Но вотнаконец вы добрались до главного на этом 
уровне негодяя — помеси перекачавшегося куль- 
туриста и битюга-тяжеловоза (такими художники 
из студии Уолта Диснея представляют себе кен- 
тавров). 

Чудовище лесное бродит по водоему, на проти- 
воположном берегу которого сидит 
Мег -— будущая подруга Геракла (какой же герой 
обходится без героини?). А в нижней части экра- 
на появляется индикатор здоровья противника. 
Вы рветесь в бой. Что ж, похвально, но увы, 
лобовая атака ничего не даст. Вы можете сколь- 
ко угодно долбать его мечом, кулаками, «мощны- 
ми ударами», супероружием, но лошаку-мутанту 
все будет нипочем. Вернее, вы можете долбать 
его не сколько угодно, а лишь до тех пор, пока 
кентавр не выбьет из вас дух. Действовать надо 
иначе -— от вас требуется всего-навсего переси- 
деть атаки кентавра в безопасном месте, и как 
только он успокоится и повернется к вам спиной, 
вспрыгнуть ему на хребет. Конечно, вскоре он 
сбросит наглого наездника, но каждая такая 
поездка отнимает у врага изрядную часть инди- 
катора здоровья. 

Относительно безопасным местом, в котором 
можно пережить вспышки ярости у кентавра, 
является скальный уступ, на котором располо- 
жился Гермес. Как только Кентавр приблизился 
к уступу и атаковал (а атаки у него бывают двух 
видов — он или размахивает кулаками, или моло- 
тит копытами, причем вторая ‚разновидность 
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атаки наиболее опасна) вы подпрыгиваете, уво- 
рачиваясь от ударов (на воде увернуться, нахо- 
дясь неподалеку от кентавра, фактически невоз- 
можно), а когда он успокоится и повернется квам 
своим могучим задом, покидайте убежище и пры- 
гайте ему на спину. Вам придется поступать так 
до тех пор пока у противника не иссякнет запас 
здоровья. Но вот запас здоровья у кентавра ис- 
сяк, обессиленный, он опускается в воду, но уро- 
вень почему-то не спешит заканчиваться. А про- 
исходит это потому, что вы еще не нанесли кен- 
тавру последнего удара (что-то вроде фаталити 
из Мома! Котра{) — подойдите к поверженному 
кентавру вплотную и нанесите «Мощный Удар». 
То, что последует за этим, наверняка заставит 
вас улыбнуться. По окончании уровня вы можете 
полюбоваться отрывком из мультфильма, пове- 
ствующем о том, то Геракл безнадежно влюбил- 
ся в Мег. 


В14 ОПуе. Большая олива 

Вот вы наконец в Афинах- столице Древней (как, 
впрочем, и современной) Греции. Прекрасный 
город, в котором творил великий скульптор Фи- 
дий, вынашивал планы разгрома персов вели- 
кий полководец Мильтиад, правил великий по- 
литик Перикл. И вот наконец-то туда прибыл 
Геракл. Но увы, не видно ликующихтолип, никто не 
бросает под ноги цветы, стада поклонниц не 
рвутся разорвать героя на кусочки. И все события 
не происходят только лишь потому, что афиняне 
не знают, что Геракл великий герой. Да и откуда 
им знать, ведь он еще не совершил никаких 
подвигов. Так что пора браться за дело, созда- 
вать себе репутацию героя. 

Вас ждет долгая экскурсия по Афинским улицам. 
Леса мраморных колон, изящные портики и про- 
чие красоты древнегреческой архитектуры. Но 
вскоре вам будет не до красот, помимо безобид- 
ных зеваки коз, по улицам Афин слоняются блат- 
ные с ножиками, вылазят из мостовой скелеты с 
мечами, с безоблачного неба в бегающих по 
улицам кошек ударяют молнии, и они уносятся 
прочь, оставляя за собой след из пламени - 
веселый городок Афины, одним словом. Перей- 
ти улицу и то проблема — из глубины экрана 
несется поток колесниц, ни одна из которых и не 
подумает остановиться, когда улицу переходит 
будущий великий герой. 

Разобраться с толпами рядовых врагов вы суме- 
ете без проблем -— вы уже умеете пользоваться 
мечом ‘и супероружием. Потери здоровья при 
столкновении с колесницами весьма существен- 
ны лишь на уровне сложности Негсийап, так что 
улицы можете переходить без опаски — насмерть 
не затопчут. Тщательно исследуйте все закутки 
на пути — не забывайте прыгать по шестам и 
скакать по каменным платформам -— после се- 
рии изнурительных акробатических упражнений 
вас, как правило, ждет приз в виде горшка с 
куском пароля, буквой из имени Геракла, не 
говоря уж о россыпях монет, удлинялках здоро- 
вья и прочих полезных вещах. Внимательно смот- 
рите под ноги - на этом уровне тоже есть трещи- 
ны, скрывающие под собой тайники. 
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Есть на этом уровне и целых два босса — надо же 
все-таки доказать рядовым афинянам, что и от 
великих героев есть какая-то польза в решении 
повседневных проблем. 

Первой такой проблемой стал минотавр, сви- 
репствующий на улицах Афин. Вообще-то он ро- 
дом с острова Крит, где жил в персональном 
лабиринте и питался греками, которых скармли- 
вал чудищу злобный критский владыка. Убил это 
чудовище вообще-то совсем не Геракл, а Тезей, 
но не будем придираться к подобным мелочам 
— ведь как бы то ни было, в игре его убить должны 
именно вы. Минотавр стоит на вершине лестни- 
цы на которую вам, увы, не подняться, и швыря- 
ется в вас камнями. Вам следует поступить в 
точности также — если вы отойдете в крайний 
правый угол экрана, вы найдете там увесистый 
кусок мрамора. 

Возьмите его и отправляйтесь к минотавру, как 
кидать камни вы уже знаете, клавиши «Меч» и 
«Вверх». Швырнув мраморную глыбу, возвра- 
щайтесь обратно в крайний правый угол экрана, 
где вы найдете неизвестно откуда взявшийся 
точно такой же кусок мрамора и поступайте так 
до тех пор, пока у минотавра не кончится здоро- 
вье. Уворачиваясь от камней, обратите внима- 
ние на то, что у перил лестницы находится мер- 
твая зона, куда камни не попадают. Завалив 
минотавра, не забудьте отскочить в сторону — он 
скатится по ступеням лестницы и если эта увеси- 
стая туша угодит вам под ноги, вы распрощаетесь 
с изрядным куском здоровья. 

Второй проблемой, от которой вы должны изба- 
вить афинян, стала стая хищных птиц, утаскиваю- 
щих в неизвестном направлении добропорядоч- 


ных афинских граждан. Перед вами, если можно 
так выразиться, коллективный босс — босс, пред- 
ставляющий собой тесный сплоченный коллек- 
тив птичек. Ни в коем случае не принимайте за 
босса большую птицу, преградившую вам путь в 
правой части экрана -— убить ее нельзя, но клюет- 
ся она больно. Ваша задача — просто убивать птиц 
до тех пор, пока не иссякнет индикатор вражеско- 
го здоровья в нижней части экрана. Колонны птиц 
то летают на заднем плане вне пределов досяга- 
емости вашего смертоносного оружия, то прибли- 
жаются к вам - в этом случае не зевайте, уничто- 
жайте злобных пернатых. Можно, конечно, уби- 
вать птиц обычным мечом и даже кулаками, но в 
этом случае это занятие может растянуться очень 
надолго (ктому же атаки птиц приносят ощутимые 
повреждения). Так что используйте супероружие, 
самым оптимальным из которого является «меч- 
молния». После расправы над птицами вам оста- 
нется только добраться до конца уровня, по доро- 
ге исследуя все мыслимые закоулки в поисках 
тайников. 


Нуага Сапуоп. Каньон, в 
котором обитает злобная 
Гидра 

Нашлась-таки работенка длягероя. Спасибо Аиду 
— он не даст вам скучать. Геракл становится для 
него головной болью номер один и он позаботит- 
ся о том, чтобы вы не прибывали в бездействии. 
Мег сообщает Гераклу, что двоих детишек зава- 
лило камнями. Детишек завалило камнями! От- 


лично! То, что надо! Пойдем спасать. Но детишки 
оказались лишь приманкой -— в мрачном каньо- 
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уровней в игре. 


обходится без всяких подручных. 


пароля — так что хватай, не зевай. 


занятие небезопасное. 


первой одержанной им победой. 
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не Геракла ждет встреча с Гидрой. Перед вами 
один из самых впечатляющих и запоминающихся 


Вообще-то в греческих мифах Гидра жила не 
совсем в каньоне, да и Геракл расправился с ней 
несколько иначе, да и выглядела она по-другому. 
В игре же Гидра представляет собой что-то напо- 
добие дракона, причем дракона полностью трех- 
мерного и впечатляющего своей свирепостью. В 
самом начале поединка у Гидры всего одна голо- 
ва, ноесли отсечьее, наее месте вырастают еще 
три головы, если отсечь одну из трех голов, появ- 
ляются ещетри ит. п. Настоящему, не мультипли- 
- кационному Гераклу в борьбе с Гидрой помогал 
юноша, который прижигал у Гидры отрубленные 
головы, чтобы на их месте ничего не вырастало. 
Но и в мультфильме, и в игре Гераклу придется 


Итак, вы можете бегать вокруг Гидры, вернее, 
вокруг той части, где у нее растут головы, зайти к 
ней с хвоста мешают каменные глыбы. Но про- 
странства для маневра, тем не менее, вполне 
достаточно, во всяком случае в начале поединка. 
Сверху навас обрушиваются кусачие головы Гид- 
ры и сыплется дождик из каменных глыб. Прав- 
да, помимо глыб сверху падают еще и удлинялки 
здоровья, само здоровье и горшки с кусками 


Тактика борьбы с Гидрой проста — как только 
очередная голова стремительно опускается вниз 
с прозрачным намерением укусить вас, уворачи- 
вайтесь и рубите эту голову кчертовой матери! И 
так до тех пор, пока у Гидры не кончится запас 
здоровья (запас голов, как легко догадаться, у 
нее не кончится никогда). Удобным местом для 
нанесения ударов является промежуток между 
каменной глыбой и крайней головой — бегать 
между лесом голов, особенно в конце поединка, 


После того как запас здоровья у Гидры упал`до 
нуля, вам останется только насладится захваты- 
вающим зрелищем — на Гидру падает сверху 
огромный булыжник, оставляя от злобной твари 
лужу зеленоватой слизи. Ну, а затем наслаждай- 
тесь отрывком из мультфильма, в котором бла- 
годарные жители Афин поздравляют Геракла с 
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Ме4ди$а’5 Гат. Логово Медузы 
И в мультфильме, и в‘игре вы не найдете все 
двенадцать подвигов Геракла, вернее, все один- 
надцать оставшихся подвигов, в мультфильме 
они фигурируют мельком во время исполнения 
ансамблем муз песни о славном герое Геракле. 
Поэтому создатели игры решили приписать Ге- 
раклу один из подвигов совсем другого древне- 
греческого героя — Персея, который, как извест- 
но, прославился своей победой над Медузой 
Горгоной. 


Медуза весьма своеобразное существо, создан- 
ное больным воображением древних греков -— 
женщина с колышущейся прической из ядовитых 
змей, заменяющих ей волосы, и вдобавок ко 
всему имеющая неприятную для окружающих 
способность превращать взглядом все живое в 
камень. 

Персей поступил с ней просто — начистил щит до 
зеркального блеска и попросту говоря заставил 
Медузу посмотреться в зеркало, после чего ему 
не составило ни малейшего труда отрезать у нее 
голову. 

Принцип уничтожения Медузы в игре в сравне- 
нии с греческими мифами не претерпел особых 
изменений, но однократного использования 
зеркальной поверхности для отражения смер- 
тоносного взгляда будет, увы, недостаточно. Ло- 
гово Медузы представляет собой круглый зал с 
множеством колонн, Медуза находится точно в 
центре зала. Вы можете только лишь переме- 
щаться по кругу, по пространству за колоннами, 
до Медузы вам никак не добраться. Но добирать- 
ся до нее и не надо. Медуза атакует вас своим 
взглядом, напоминающим сдвоенные лазерные 
лучи зеленоватого цвета, ядовитыми плевками, 
которые облетают зал по периметру, и периоди- 
чески устраивает обильные камнепады, кроме 
того, из земли периодически вылезают толпы 
нахальных скелетов. Как и во время предыдуще- 
го поединка сверху, помимо камней, падают еще 
и всевозможные полезные предметы -— горшки с 
кусками пароля, удлинялки здоровья, просто 
здоровье и монетки. От ядовитых плевков можно 
увернуться просто вовремя подпрыгнув вверх, во 
время камнепада вам придется лихорадочно 
маневрировать, скелетов вы без особых затруд- 
нений мелко пошинкуете своим мечом. Ну, а как 
же бороться с Медузой? Как-как — при помощи ее 
взгляда, разумеется. Когда Медуза начинает 
«смотреть», прячьтесь за ближайшую колонну и 
пристальный зеленоватый взгляд разнесет ко- 
лонну вдребезги, на месте колонны останется 
зеркало. Наверное, вы уже догадались, что сле- 
дующую порцию взгляда следует пересидеть 
именно за зеркалом, оно вернет смертоносные 
зеленые лучи по обратному адресу и запас здо- 
ровьяу Медузы станетчуть поменьше. Кактолько 
развалится последняя колонна и взгляд Медузы 
отразится в последнем зеркале, запас здоровья 
у этой твари упадет до нуля и вы сможете поздра- 
вить себя с очередной победой. 
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Циклоп Атакует 


Наверное, вы помните этот драматический мо- 
мент из мультфильма- Аид отчаялся уничтожить 
Геракла при помощи всевозможных монстров и 
чудовищ (запас чудовищ не безграничен), отча- 
ялся найти слабое уязвимое место у непобеди- 
мого героя, а время поджимает, скоро, очень 
скоро титаны должны пойти на штурм Олимпа и 
вступить в битву с богами-олимпийцами. 


Но слабым местом Геракла является любовь к 
Мег, которая находится всецело во власти Аида. И 
Геракл вынужден пойти насделку-онотдаетАиду 
на сутки свою сверхчеловеческую силу, а Аидобе- 
щает, что втечение сутокс Мегничего не случится. 
Безумные титаны, олицетворяющие собой силы 
хаоса и разрушения, карабкаются по склонам 
великой горы и даже молнии Зевса не в силах 
остановить их. Ав Афины Аид отправляет одно- 
глазого великана Циклопа (с которым вообще-то 
имел дело не Геракл, а Одиссей) с заданием 
стереть с лица земли этот городишко и уничто- 
жить Геракла. Перед вами один из самых слож- 
ных и самых впечатляющих уровней в игре. При- 
дется вам вспомнить навыки, полученные на 
втором уровне, — вас ждет долгая пробежка по 
рушащимся улицам Афин к разбушевавшемуся 
циклопу. Жители греческой столицы в панике -— 
безумные толпы бегут прочь из города, рушатся 
стройные колонны, по мостовым змеятся урод- 


ливые трещины. Чудовище методично разруша- 
ет город и во весь свой великаний голос вызыва- 
ет Геракла на бой. 


ЕЕЕЕЕЬЕЬНЬЕ В оз ВЕЕР 


Да, нехорошо заставлять чудовище ждать. Так 
что — вперед. Вы видите вашего героя со спины, 
перед вами простираются трехмерные улицы 
Афин, заполненные встречным потоком перепу- 
ганных горожан, столкновения с горожанами 
чреваты потерями здоровья, правда, эти потери 
не столь велики, как при столкновении с колон- 
нами и кусками стен, обильно сыплющимися вам 
под ноги. Кроме того, в двух местах прямо перед 
вами в мостовой возникают зияющие трещины. 
Падение в такую трещину ведет за собой немед- 
ленную и окончательную смерть. 

Не забывайте удерживать клавишу «Назад» -— 
тогда вам будет легче огибать или перепрыги- 
вать горожан и падающие под ноги архитектур- 
ные достопримечательности, а также собирать 
полезные предметы, которые встречаются на 
пути чрезвычайно редко. Но вот кактолько перед 
вами появилась трещина, сразу жмите «Пры- 
жок» и «Вперед». Не забывайте пробегать по 
лестницам - там, как правило, валяются различ- 
ные полезные вещи 

К счастью, с Циклопом сражаться вам не придет- 
ся, вам нужно только лишь добежать до него. С 
этим уродом Геракл расправится в отрывке из 
мультфильма, который последует за этим уров- 
нем — он просто выжжет Циклопу факелом его 
один единственный глаз. Но радоваться рано -— 
оказывается, на Мег упала огромная мраморная 
колонна. Геракл не в силах спасти свою возлюб- 
ленную (силу забрал Аид), ему остается только 
смотреть, как умирает Мег. Но... согласно усло- 
виям сделки с Мег ничего не должно случиться, 
во всяком случае, на нее не должны падать 
мраморные колонны. 
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Условие сделки нарушено и сверхчеловеческая 
силавозвращается кГераклу. А это значит, да, вы 
уже догадались — пора садиться на Пегаса и 
лететь разбираться с восставшими титанами, 
спасать бессмертных и всемогущих богов, кото- 
рые оказались на поверку не такими уж всемогу- 
щими. 


ТИапЕИзЬЕ. Полет к Титанам 
Титаны, олицетворяющие собой силы хаоса и 
разрушения, уже близки к полной и окончатель- 
ной победе над богами Олимпа. Еще и немного, 
и на мир опустится вечный непроницаемый мрак, 
миром будет править владыка загробного цар- 
ства и живые будут завидовать мертвым, а мер- 
твые будут завидовать живым. 

На этом уровне игра резко меняет свой жанр -— 
перед вами уже не «платформа», а скорее «шу- 
тер» (от английского $Пос{— стрельба) или «стре- 
лялка», вернее, «леталка-стрелялка». Помните 
— были в свое время такие незамысловатые 
игрушки на тех же шестнадцатибитных пристав- 
ках. Задача игрока в любом «шутере» — целеуст- 
ремленно лететь вперед на каком-либо лета- 
тельном ‘аппарате (самолетике, космическом 
кораблике, а в данном конкретном случае -— на 
Пегасе) уворачиваться от досадных помехи унич- 
тожать врагов. Правда, самым `распространен- 
ным графическим решением в. подобных играх 
был «вид сверху», нуавэтой игре вы наблюдаете 
за Пегасом и его седоком сбоку, но суть от этого 
нисколько не меняется. 

Управление на этом уровне немного напомина- 
ет управление на «бегательных» уровнях —кла- 
вишами «Вперед», «Назад» вы регулируете ско- 
рость (соответственно, газ, тормоз), но клавиша 
«Прыжок», разумеется, не действует, зато дей- 
ствуют обе боевые клавиши - «Меч» и «Удар». 
С титанами вам, как и с Циклопом, сражаться, к 
счастью, не придется (титаны безумствуют на 
заднем плане — завораживающее и страшное 
зрелище), ваша задача просто долететь до конца 
уровня и освободить Зевса, по дороге вы можете 
освободить еще несколько не столь важных гре- 
ческих богов, но если и не освободите, то ничего 
страшного не произойдет. 

Старайтесь держаться нижней части экрана — 
там, как правило, томятся плененные боги, кроме 
того там находится изрядное количество полез- 
ных предметов -— в основном, здоровье и суперо- 
ружие. И то и другое вам более чем пригодится. 
Супероружие будет незаменимо при уничтоже- 
нии эскадрилий птиц, которые сначала дефили- 
руют на заднем плане, а потом по извилистой 
траектории летят прямо на вас. Убитые птицы 
также служат источником здоровья и суперору- 
жия. Дважды путь вам преградит большая птица 
(размером с добрую четверть игрового экрана), 
убивать ее удобнее при помощи «меча-молнии» 
или на худой конец «огненного меча» — если в 
вашем распоряжении только обычный меч и 
кулаки, то скорее всего победителем в этой схват- 
ке станет гигантская птица. 

Титанов, мимо которых вам предстоит проле- 
теть, всего четыре — они олицетворяют собой 
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четыре основные стихии — Огонь, Воду, Воздух и 
Землю. Когда вы влетаете в зону действия одного 
из титанов воздух наполняется водоворотами 
каменных. обломков, огненными вихрями, начи- 
нает идти дождь из ледяных лезвий и т. п. (вид 
стихийного бедствия, преградившего вам дорогу, 
зависит от специализации того или иного титана) 
— в подобных ситуациях лучше держаться верх- 
ней левой или верхней правой части экрана. 

К тому же не забывайте удерживать клавишу 
«Назад» — не рвитесь вперед, тише едешь даль- 
ше будешь, пленный Зевс может и подождать — 
на небольшой скорости у вас больше возможно- 
стей вовремя среагировать на грозящие вам 
опасности. 

Но вот Зевс освобожден, длинный и изобилую- 
щий опасностями полет остался позади. Если вы 
играете на уровне сложности Бедтпег, то може- 
те себя поздравить — игра, можно сказать, прой- 
дена. Вам останется только прочитать надпись, 
сообщающую вам о том, что настоящие герои 
играют на более высоких уровнях сложности. 
Но если вы настоящий герой и играете хотя бы на 
уровне сложности тефит, не говоря уж о 
ПегсиЙап, вас еще ждут кое-какие захватываю- 
щие приключения. 

Вы можете полюбоваться отрывком из мульт- 
фильма, в котором Геракл лихо решает пробле- 
му ститанами. Ну, а затем ... вы еще не забыли о 
трагической гибели Мег? Атакже отом, что винов- 
ник всех произошедших безобразий остался без- 
наказанным? 

Не забыли, ну вот и славно. Придется спускаться 
в загробный мир. Вообще-то смерть — процесс 
необратимый, но если речь идет о смерти воз- 
любленной великого героя, спасшего богов-олим- 
пийцев, то тут уже ничего нельзя сказать навер- 
няка — для великих героев нет ничего невозмож- 
ного. 


Раз5аце мау оЁ Шегпа! 
ТоппепЕ. Путешествие в 


загробный мир 


Для того, чтобы попасть в царство мертвых, нор- 
мальному человеку надо как минимум умереть. 
О том, чтобы пробраться в это уютненькое мес- 
течко будучи живым, казалось бы, не может быть 
и речи, каки о том, чтобы выбраться оттуда, 
будучи мертвым. Но, как мы уже неоднократно 
говорили выше, для великих героев нет ничего 
невозможного. 
Вас ждет последний в этой игре «бегательный» 
уровень. Вы опять видите вашего героя со спины, 
аон бежит во весь дух по полностью трехмерным 
пещерам, ведущим в глубины Царства Мертвых. 
Угольно-черные стены, стаи неуспокоившихся 
душ (безвредные, нонаводящие намыслиобрен- 
ности всего сущего) — так выглядит путь кАиду. 
Путь вам время от времени будут преграждать 
излишне многочисленные трещины и разломы, 
через которые надо успеть перепрыгнуть (если 
вы не успели — одной жизнью у Геракла будет 
ме толпы скелетов, огнедышащие драко- 
‚ над вами будут пролетать колесницы-ката- 


$ 


ааа: 


О В К О АО АО 


«НН 


фалки, оставляя за собой шлейф обжигающего 
пламени. 

Как и на всех подобных уровнях, старайтесь дер- 
жать как можно меньшую скорость (удерживай- 
те клавишу «Назад»)—увасбудетбольше шансов 
вовремя среагировать ‘на опасность. Но вот вы 
проделали этот долгий и трудный путь, теперь 
пора разбираться с вашим заклятым врагом — 
окончательно и бесповоротно доказать ему его 
неправоту. 


Уомех оЁ $015. Водоворот 
душ 

Уровень нельзя назвать особо сложным. В муль- 
тфильме Геракл сбрасывает Аида в водоворот 
души освобождает душу Мег. В игре никого никуда 
скидывать и освобождать не требуется — ваша 
задача — просто-напросто забить до смерти по- 
велителя Царства Мертвых при помощи мечаили 
кулаков. Да и водоворота (вернее, душеворота), 
столь впечатляющего в мультфильме, в игре, по 
существу, нет. 

Бой разворачивается в темном ущелье в самой 
глубине Загробного мира, на заднем плане про- 
носится поток зеленоватых душ — декорации для 
финальной схватки подобраны, как всегда, на 
редкость мрачные. Аид летает по воздуху ивремя 
от времени швыряется в вас чем-то напоминаю- 
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щим эктоплазму (что это такое, вы наверняка 
знаете по мультсериалу «Охотники за привиде- 
ниями»). Ваша задача — уворачиваться от атак 
противника и лупить его мечом, когда он окажет- 
ся в пределах досягаемости - как видите, ничего 
сложного и никаких дополнительных советов 
здесь не требуется. 

Как только Аид повержен, можете отложить в 
сторону джойстик и наслаждаться финальным 
отрывком из мультфильма — Геракл возвращает 
кжизни Мег, ну а затем его приглашают на Олимп 
— более достойного кандидата в боги предста- 
вить сложно. Вообще-то в мультфильме Геракл 
в конце концов отвергает подобную честь, пред- 
почтя бессмертию и всемогуществу жизнь про- 
стого смертного вдвоем с Мег. Но создатели игры 
очевидно считают, что среднестатистическийгей- 
мер, делая выбор между любовью и бессмерти- 
ем, однозначно выберет бессмертие и финал 
мультфильма в игре остается за кадром. Ну что 
ж, поздравляем — наслаждайтесь бессмертием 
и всемогуществом в компании богов и богинь 
(если верить греческим мифам то вечность эти 
боги проводили в бесконечных пьянках, развра- 
те и ссорах другс другом — веселое времяпрепро- 
вождение, одним словом) и, разумеется, ждите 
появления новых диснеевских мультфильмов и 
игр, сделанных по их мотивам. 
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ГЕРЦОГ ЦВАЙ 


Герцог Цвай в свое время был революционной игрой. По сути своей, РТ$ (геа!-Ите 
з{гаеду)-жанр просто не существовал перед выпуском этой игры. В настоящее время 
стратегические игры пользуются огромной популярностью. И среди них, конечно же, 
Герцог Цвай. В сентябре 1996 года был проведен хит-парад компьютерных игр всех 
жанров, и Герцог Цвай занял 31место, оказавшись между такими игрушками, как ИПребш 
ХЁ и Маа4еп Еоо{ ай. Это достаточно внушительный результат, принимая во внимание 
то, что такие классические темы, как Аз{его!4$, А Мта Еогеуег Моуадтд и Сепнреае 
оказались далеко позади. На самом деле это еще и просто интересная игра. 


Ы = < 
Стратегия 


Управление 


«<» — верх, вниз, влево, вправо. 

А— выбор в стартовом меню; схватить, отпустить 
бойца. 

В — отмена в стартовом меню; выбор в игровом 
меню; выстрел. 

С — выбор в стартовом меню; включение и вык- 
лючение меню в игре. 


Меню 


З4а" — начало игры. Нажмите «А», выберите 
уровень и еще раз «А», затем тип уровня и опять 
«А», иснова «А», но для начала залезьте в Р!ауег. 
Соп{ — ввод пароля. 

Р!ауег — выбор количества игроков. Нажмите 
«А». Если вы играете один, то выберите Р!ауег 
(игрок), Чзег (пользователь) и тип экрана. Зри 
— экран будет разделен на две части — ваша и 
компьютера; \\/4е — только ваша часть. Если 
играете вдвоем, то выберите Р!ауег, Цзег, Цзег. 
Мч$!с — тестирование музыки. 

Зоипа — тестирование звуков. 

В таблице подменю, отображается то, чего вы 
там понавыбирали. 
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Уровней в Герцог Цвай восемь, но каждый уро- 
вень имеет свой тип сложности. Это А, В, Сир. А 
— самый легкий, В — легкий, С — сложный, О — 
самый сложный. Выйти на любой подуровень 
можно через меню, через Зап. 


Экран 


мигающая иконка выполнения 
приказа; 


2 — боевая единица: 

3 — стоимость боевой единицы; 

4 — приказ для бойца; 

5 — стоимость приказа; 

6 — полная стоимость; 

7 — количество ваших денег; 

8 — количество действующих боевых 
единиц; 

9 — карта. 

Прохождение 


Если вы играете один то дотого, как вступить в бой 
с компьютером, выберите в меню игру на двух 
игроков и разберитесь для начала с управлением 
и бойцами, а затем вступайте в бой скомпьютером. 
Итак, вы — робот-трансформер. Самолет-истре- 
битель, робот-боец и транспортный самолет од- 
новременно. На вас возлагается боевая задача 
уничтожить вражеский Центр. Из своей кабины 
вы сможете управлять не только своим транс- 
формером, но и давать команды в Центр. Центр 
— это то, над чем вы зависли в воздухе в начале 
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игры. Как вы заметили, он моргает лампочками 
того же цвета, что и ваш самолет — красным. 
Дальше в игре все, что окрашено в такой цвет, то 
принадлежит вам. Стоя прямо посередине сво- 
его центра, у вас автоматически происходит до- 
заправка топлива, исправление повреждений и 
пополнение боекомплекта. Индикаторы всего 
этого дела находятся в верхнем левом углу экра- 
на и обозначаются буквами: В — энергетический 
уровень вашего центра; С — количество патро- 
нов; Е — топливо; О — повреждения. Энергети- 
ческий уровень Центра пополнить невозможно, 
поэтому стерегите его как зеницу ока. 

Нажав кнопку С, вы увидите меню Центра. Кстати, 
когда будете играть, то помните, что когда вы 
любуетесь на это меню, игра не останавливается 
и противник не дремлет. Он запросто может на 
вас напасть и разбомбить. В этом меню вы увиди- 
те радар, который показывает местоположение 
вашего Центра — это большая красная точка, 
Центр противника — большая синяя точка, про- 
межуточные базы — белые точки, ваш самолет 
и самолет противника показаны мигающими 
точками. 

Базы — одна изглавных составляющих этой игры. 
Начну стого, что в Центре каждую секунду проис- 
ходит накапливание денег — 40 $ в секунду. (Не- 
плохой заработок — 40 баксов в секунду, пред- 
ставляете, сколько получится в месяц?). Так вот, 
базы смогут приносить вам столько же, если 
ваши бойцы там засядут. Чтобы занять одну базу, 
нужно всего четыре бойца. Чем больше баз вы 
займете, тем больше денег у вас будет, и тем 
больше боевых единиц вы сможете заказать. 
Соответственно, тем быстрее вы победите. 
Над радаром показано меню военного завода 
Центра — боевые единицы и приказы. Все это 
стоит денег. Управление всего меню происходит 
с помощью стрелок и кнопок ввода «А» и «В». 
Кнопка «С» — выход из меню. Итак, боевые 
единицы. Их всего восемь и у каждого своя цена, 
в зависимости от самого бойца и приказа, т.е. 
возложенной на него задачи. Сколько что стоит, 
описывать я не буду. Цена бойцов показана на- 
против бойца — третья строка сверху, цена при- 
каза — напротив приказа, а ваши деньги показа- 
ны над радаром. Каждый боец, как и вы, имеете 
свой лимит топлива, патронов и энергии. 


Описание бойцов 


1МРЕАМТКУ — солдат. Очень слаб, но совершенно 
необходим при захвате баз; 

РУУА — мотоциклист. Просто быстрый ездун с 
умеренной мощностью; 

АМК — 540 ° — бронированный автомобиль. У 
него много патронов; 

ТАХ — 52 — танк. Классная техника. Очень помо- 
гает при нападении на вражеский центр, т.к. 
имеет много патронов и энергии при относитель- 
но недорогой цене, но зато мало топлива; 

ЗАМ — 42 — автомобиль сдвумя самонаводящи- 
мися пушками, который стреляет не только по 
воздушным, но и по наземным целям. Очень 
хорош при обороне баз и Центра. 


ЗУРРЕУ — грузовикобеспечения (доктор). Обес- 
печивает бойцов горючим, патронами и энерги- 
ей; 

СВМ-34А — зенитная установка. При обороне 
Центра лучшей штуки вам не найти. Вот только 
стоит эта пушка очень дорого; 

$Т-57М — лодка. Медленная как черепаха, зато 
имеет много патронов. 


Описание приказов 


Зеленым цветом обозначаются защитные и`обо- 
ронительные приказы, а красным — наступа- 
тельные и захватнические. 

Зеленый крест — боец остается на месте и 
стреляет по всем приближающимся врагам; 
Зеленая круговая стрелка — боец будет посто- 
янно двигаться по кругу и нападать на приближа- 
ющихся врагов; 

Красная диагональная стрелка кквадратику — 
боец занимает позицию у вражеской базы и 
обстреливает неприятеля; 

Зеленая жирная стрелка с хвостиком — боец 
занимает оборону своего Центра или базы; 
Красная жирная стрелка кскобке — захват базы; 
Красный флажок на полушарии — захват цент- 
ра противника. 

Запомнить все это очень просто. Всего лишь 
надо немного поиграть. 

Чтобы изготовить бойца, войдите в меню, выбе- 
рите приказ и нажмите «А» или «В». На экране 
появится мигающая иконка с красным гаечным 
ключом. Как только боец будет сделан, замигает 
иконка с синей рукой. Из меню можно выйти, не 
дожидаясь изготовления бойца. Как только за- 
мигала рука и вы находитесь в игре, нажимайте 
на«А» — ибоецувасна борту при условии, что вы 
зависли над Центром или базой. 

Сначала наделайте солдат и займите все бли- 
жайшие базы. Затем позаботьтесь об их охране 
и об охране центра. Весь прикол в Герцог Цвай в 
том, что пока вы щелкаете клювом, рассматри- 
вая окрестности и карту, ждете, пока у вас нако- 
пится достаточно денег для изготовления бойца, 
выбираете приказы и везете бойца к месту на- 
значения, короче, тяните кота за хвост, против- 
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ник-то не дремлет. В это время он готовит вам 
козни и с молниеносной быстротой создает свою 
армию изахватывает пустующие иваши базы. Да- 
да, так оно и есть. 

Уже занятую базу можно отбить, просто послав 
туда солдат с соответствующим приказом. Как 
только база заморгала цветом противника, она 
автоматически переходит к другому владельцу. 
Когда идет нападение на ваш Центр, на экране 
появляется желтенькая иконка с тремя буковка- 
ми «5О$» — спасите наши души, и раздаются 
сигналы тревоги. Немедленно все бросайте и 
спешите туда спасать свое хозяйство, кроме того 
случая, конечно, когда на охране Центра стоят 
три-четыре зенитки, пара танков, доктор и авто- 
мобиль с самонаводящимися ракетами. 
Бойцы расходуют свое топливо, патроны и энер- 
гию точно так же, как и вы. Как только что-либо у 
него заканчивается, он выдает сигнал внимания 
(белая иконка с восклицательным знаком). Что- 
бы пополнить его запасы, отнесите к нему докто- 
ра или схватите его и отнесите кближайшей базе 
или центру и подержите там немного над самой 
серединой. 

Чтобы посмотреть, сколько чего есть у бойца, 
поднимите его к себе на борт и включите меню. 
Справа от радара вы увидите всю информацию о 
бойце. Можно также поменять ему приказ. Про- 
сто выберите нужное указание и нажмите «А», но 
это стоит денег. 

Заказывать бойцов можно не только в Центре, 
но и в любом месте вообще. А вот брать его 
можно либо в Центре, либо на базе. Подлетите, 
встаньте посередине и, как только боец готов, 
жмите «А» — и вперед. 

Атаковать по сухопутным целям своздухау васне 
получится, поэтому придется трансформировать- 
ся в робота и вступать в рукопашную. 

Иногда некоторые бойцы падают в овраг и не 
могут оттуда выбраться, поэтому придется им 
помочь... 

Нападающих на вражеский центр можно не толь- 
ко перевозить на себе, но и отправлять их самих. 
Просто дайте бойцу приказ об атаке Центра, 


отпустите его, и он сам туда доберется всеми 
правдами и неправдами при условии, что на пути 
не будет реки или моря. Правда, вы очень риску- 
ете их потерять навсегда, т.к. на пути к центру 
обязательно встретятся вражеские бойцы. Да и 
топливо может закончиться. 

Не смейте вступать в драку с компьютером в обли- 
чьи самолета или робота. Он вас обязательно 
замочит. Конечно, есть специальная тактика веде- 
ния ближнего боя с вашим главным врагом, но она 
требует большого мастерства и сноровки. Итак, 
если на вас напал сам большой босс, начинайте 
срочнотрансформироваться взад-вперед, приэтом 
все время стреляя в него. Может, вам повезет, ивы 
выиграете этот файтинг. 

В процессе игры вы не сможете изготовить более 
чем 50 боевых единиц. Поэтому расставляйте ох- 
рану, слишком не усердствуя. За всю игру вы также 
не сможете набрать более чем 500.000 $. 

Есть еще одна формула победы в Герцог Цвай. 
Чтобы на вас постоянно не нападали, нападайте 
постоянно на врага. Заняв всего четыре-пять баз, 
встаньте над самой ближней к Центру противника 
и создайте там усиленную охрану из нескольких 
зенитных установок (2 — 3 штуки), самонаводок (3 
— 4) и пары докторов. Дальше, создавая танки с 
приказом нападать на Центр противника, посто- 
янно ихтуда отвозите. Хоть компьютер и сообража- 
ет быстрее, но. настоящих стратегических мозгов 
ему не хватает. Не выйдет изнего Кутузова, хотьты 
тресни. Компьютер настолько туп, что, расставляя 
охрану вокруг своего Центра, он забывает, что у 
квадрата четыре стороны, а не три и не две. И 
поэтому его охрана расставлена только с двух или 
трех сторон. Сбрасывайте на незащищенную сто- 
рону танчики, а сами расстреляйте приближающу- 
юся охрану и назад, на базу за новым танком. Как 
говорится, курочка по зернышку клюет и даже во- 
дичкакамушкиточит. Минутчерез двадцать победа 
вам гарантирована. 

Вообще, в Герцог Цвай лучше играть вдвоем. Не 
такой бешеный темп, есть время подумать, и 
все такое. А «у целом» игрушка, как говорится, 
«зер гут». 


ЕЬЬЬЬЬЬЬЬ В ов У 


$ 


ЕЕ ЕЕЕЕЬЕЕЬЬЬЕЕ 


= 
«) 


рорррррророррррророороррооророеффеффефеЕ 


$$ 


= 
я 


О Я 


о ооооиооффрефф 


ПЧОТАМА ЗОМЕ$ АМО ТНЕ 
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ИНДИАНА ДЖОНС И ПОСЛЕДНИЙ 
КРЕСТОВЫЙ ПОХОД 


Эта игра создана по мотивам одноименного фильма. Вы должны будете заново повто- 
рить ключевые моменты фильма, чтобы в результате добраться до Святого Грааля. 
Конечно, по уровню спецэффектов этой игре далеко до фильма, нозатовысами можете 
контролировать ситуацию и быть не просто зрителем, а участником событий. Объе- 
дините свою ловкость иреакцию с тем, что выпомнитеоб этом фильме, иуспеха будет 
добиться не так и сложно. Если же вы не смотрели эту картину, то воспользуйтесь 
этим описанием, хотя удовольствия от прохождения будет меньше. 


ет. 


Управление 


«З{аЦ» —в меню — подтверждение выбора пункта. 
В игре - пауза. 

4 — вменю — перемещение курсора вверх. В игре 
— подняться по лестнице/веревке. 

\ - в меню — перемещение курсора вниз. В игре 
— спуститься по лестнице/веревке или присесть. 
«= — в меню опций — изменение пункта меню. В 
игре — перемещение влево. 

3 — в меню опций — изменение пункта меню. В 
игре — перемещение вправо. 
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А — в меню опций — подтверждение выбора пун- 
кта. В игре — удар кулаком. 

В — в меню опций — подтверждение выбора пун- 
кта. В игре -— удар хлыстом. 

С - в меню опций — подтверждение выбора 
пункта. В игре — прыжок. 

Расклад кнопок А, В и С может быть изменен по 
вашему усмотрению. 


Меню 


В меню игры два пункта: «Р!ау Сате» (Начать 
Игру) и «Ор#опз» (Опции). С первым пунктом все 
понятно, а с помощью второго вы можете изме- 
нить некоторые параметры игры. 

В самой верхней строке опций устанавливается 
уровень сложности: «Еазу» (Легкий) или «Нага» 
(Тяжелый). 

Подсветив следующую строчку и нажимая «вле- 
во» или «вправо», вы можете изменить расклад 
кнопок. «Рипсй» — (Удар кулаком), «\/М/мр» — 
(Хлыст), «Читр» — «Прыжок». Под какой буквой 
будет расположено то или иное слово, та кнопка 
и будет выполнять это действие. 

Используя следующие две строки, вы можете 
прослушать любой звук или мелодию, которые 
имеются в игре. Для этого выберите (кнопками 
«влево» или «вправо») какой-либо номер и на- 
жмите А, В или С. 

Выбрав последнюю строку, вы вернетесь обрат- 
но в главное меню. Также это можно сделать, 
нажав кнопку «З{ац». 


Прохождение 


Чтобы добраться до Святого Грааля, вы должны 
преодолеть пять уровней. Никакого оружия, кро- 
ме кулаков и верного хлыста, вам при этом не 
полагается. Головоломок в игре нет, основной 
упор делается на скорость и точность действий. 
После запуска игры вы увидите название уровня, 
после чего начнется непосредственно игра. На 
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экране не отображается какой-либо особенной А теперь несколько советов и рекомендаций, 
информации: в левом верхнем углу показаны которые можно использовать налюбомуровне: 
набираемые вами очки; справа от них показано При падении с большой высоты вы теряете здоро- 
количество ваших жизней (шляпы) и ваше теку- вье и можете совсем разбиться. 

щее здоровье (полоска над шляпами). Здесь же Хлыстом можно бить только вперед, независимо 
будет показываться здоровье босса уровня, ког- от того, в воздухе вы находитесь или на земле. 
да вы доберетесь до него; слева внизу располо- Чтобы ударить хлыстом, удерживаясь за лестницу 
жен счетчик времени, которое отведено вам на или веревку, удерживайте нужное направление 
прохождение уровня. Если время дойдетдонуля, («влево» или «вправо») и нажимайте кнопку удара. 
вы потеряете жизнь. В правом нижнем углу изоб- “На многих уровнях есть штыри, торчащие из стен 
ражено несколько хлыстов. Чем больше ихвэтой и расположенные над провалом в полу —если вы 
полосе, тем сильнее будет удар хлыста. С каж- ударите такой штырь хлыстом, то автоматически 
дым вашим ударом их количество в полосе умень- переберетесь на другую сторону провала. 
шается и, соответственно, слабеют удары хлыс- Если вы расположены над врагом (стоите на 
та. Если некоторое время им не пользоваться, то уступе или висите на веревке/лестнице), то мо- 
полоса восстановится. жете спрыгнуть ему на голову. Некоторые про- 
Уровни не очень длинные, хотя и не простые тивники погибают при этом сразу, других прихо- 
(особенно ближе кфиналу). В конце каждого уров- —дится добивать. 

ня вы будете встречаться с боссом. Одолев егои Во время прыжка можно изменять направление 
закончив тем самым уровень, вы получите допол- движения, нажимая соответствующие кнопки, но 
нительные очки за оставшееся здоровье и время. происходит это постепенно. 

Иногда вам будут встречаться призы, лежащие Не стоит подпрыгивать там, где потолок распо- 
просто так или спрятанные в ящике (чтобы раз- ложен очень низко, — вы ударитесь об него и 
бить ящик, надо несколько раз его ударить). потеряете здоровье. 
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их Всего призов три: небольшая бутылка - восста- Чтобы спрыгнуть с веревки или лестницы, на- Е 
*#*® навливает здоровье; песочные часы — добавля- жмите кнопку «влево» или «вправо» (в зависи- 
2 ют время, отведенное на прохождение уровня; ` мости оттого, куда вам надо прыгнуть) и нажмите *> 
=. хлыст — восстанавливает все хлысты. «прыжок». Прыгая на выступ, не забирайтесь Е 
«5» — Если вы потеряете жизнь, то придется проходить под самый потолок. Во время прыжка вы можете к 
** часть уровня еще раз. Потеряв все жизни, вы удариться о потолок и упасть вниз вместо того, > 
# можете продолжить игру с того уровня, на кото- чтобы попасть куда надо. Чтобы, прыгая с лест- Ё 
и: ром погибли, но только ограниченное количе- ницы или веревки, попасть на уступ, прыгать «» 
«> ство раз. Для этого нажмите кнопку «З{а{», когда надо, находясь немного ниже нужного уступа. «> 
** появится экран с песочными часами. Если вы не Если подобраться к врагу достаточно близко, он 
о сделаете этого прежде, чем выйдет время, то перестает использовать оружие (пистолет или 2 
> игра завершится. ножи) и пускает в ход кулаки. №: 
«5 «5 
ЕЕЕЫЫЕЬЕЕЬЬЬ В ото О ЬЬЬЬЬ 


«НН 1НОПАНА ЗОНЕВ АНО ТНЕ ГАЗТ САОЗАОЕ ЕЕ 


ооо 


Прежде чем начинать игру, можете дождаться 
показа демонстрационной игры, хотя ничего осо- 
бенно полезного из нее узнать нельзя. 


Уровень 1. ТВе Сго$$ оЁ 


Согопаао. Коронадский крест 


На этом уровне вы должны пройти через забро- 
шенную шахту, чтобы добраться до креста. Сразу 
после старта экран потемнеет, и вы окажетесь 
почти в полной темноте. Правее вас висит факел 
— возьмите его, и опять станет светло. Если вы 
будете действовать слишком медленно, то фа- 
кел совсем сгорит, и вы снова погрузитесь во 
тьму. Чтобы избежать этого, надо действовать 
быстро и не пропустить дополнительный факел, 
расположенный дальше. 


Маршрут у вас только один, с небольшими откло- 
нениями, поэтому я не буду описывать его шаг за 
шагом — отмечу только некоторые ситуации, где 
дополнительная информация может оказаться 
полезной. 

Внимательно смотрите на потолок — некоторые 
сталактиты держатся непрочно и падают при 
вашем приближении - их удар довольно опасен. 
На островке, расположенном под первой верев- 
кой, лежит ящик, в котором спрятан приз. Падать 
с этого островка лучше с правой стороны, смеща- 
ясь влево, чтобы ухватиться за веревку. Спускай- 
тесь по ней, пока внизу не замелькает враг — 
падайте ему на голову и добивайте, если этого не 
хватит. 

Со следующей веревки нельзя просто упасть 
вниз вы упадете в воду и погибнете (набудущее 
учтите, что падать в воду в этой игре нельзя). 
Спускайтесь, пока не появится площадка слева, 
и прыгайте на нее. По этой площадке ходит враг, 
но его можно не трогать. Падайте еще немного 
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ниже, на другую площадку. Здесь тоже есть враг, 
и если от него избавиться, то можно будет до- 
быть хлыст из ящика. Учтите, что если вы свали- 
тесь с этой площадки прежде, чем откроете ящик, 
то забраться обратно уже не сможете. 

Там, где вам надо перепрыгнуть яму с водой и 
при этом сверху тоже капает вода, можете пры- 
гать спокойно — падающие капли вам ничем не 
вредят. 

Немного дальше после этого будет яма, над кото- 
рой сверху свисает деревянный столб со штырем — 
ударьте его хлыстом, и переберетесь дальше. Точ- 
но также преодолевайте вторую яму. 
Добравшись до правой стороны уровня и начав 
подниматься по веревке (отделавшись от охран- 
ника, швыряющего ножи), пропустите первый про- 
ход налево — он вам не нужен. Поднявшись еще 
выше, вы попадете к вагонетке, на которой вам 
придется прокатиться. Чтобы забраться в нее, 
встаньте ближе кее правому краю и подпрыгивай- 
те. Когда она покатится, удерживайте кнопку «вле- 
во» тогда, как только вагонетка врежется в обру- 
шившиеся камни, вы благополучно перелетите в 
следующую. С ней дело обстоит несколько слож- 
нее — вам необходимо вовремя выпрыгнуть из нее 
и ухватиться за веревку, чтобы не вылететь в воду. 
Поднявшись по этой веревке, вы должны будете 
пробираться низким ходом направо. Сталакти- 
ты, которые просто свисают сверху, бейте кула- 
ком или хлыстом, чтобы уничтожить — они не 
опасны, но мешают двигаться. А вот шипы, выд- 
вигающиеся из потолка и убирающиеся обратно, 
уничтожить нельзя — под ними надо проскаки- 
вать. Подберитесь к такому шипу как можно бли- 
же, дождитесь, когда он опустится, и сразу начи- 
найте ползти. Касаться его можно — опасен он 
только в тот момент, когда выдвигается вниз. 
Прежде чем ползти под шипом, уничтожьте ста- 
лактиты, которые могут вам помешать. 
Миновав этот проход, поднимайтесь наверх по 
веревкам, не заходя в тупики слева — там все 
равно ничего нет. 

Забрав из ящика приз, подойдите ккраю площад- 
ки и просто подпрыгните - на площадку, которая 
расположена выше, упадут сталактиты, которые 
иначе помешали бы вам перебраться на нее с 
веревки. 

Поднявшись по следующей веревке, избавьтесь 
от врага и обязательно заберите факел, который 
он охранял — даже если вы еще не погрузились в 
кромешный мрак, очень скоро это произойдет. 
Прыгая через яму с водой, будьте осторожны — 
сразу за ней будет охранник с пистолетом, -— 
нельзя подпускать его очень близко, иначе он 
может столкнуть вас в воду. 

Спускаясь по веревке вниз, не прыгайте на дру- 
гие веревки, которые расположены правее - так 
вы можете оказаться прямо в воде. Спустившись 
вниз и забрав приз, идите влево. Просто падать 
вниз нежелательно — вы потеряете немного здо- 
ровья. Спускайтесь по правой веревке и падайте 
с нее вниз — ничего страшного не случится. Вам 
надо идти направо, но не очень торопитесь — там 
два охранника, и лучше избавляться от них по 
очереди. 
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Миновав еще один низкий проход, поднимайтесь 
по веревкам на самый верх, игнорируя ход влево. 
Перебравшись с веревки на площадку и подойдя 
кее левому краю, не пытайтесь прыгать — просто 
продолжайте двигаться влево, не отпуская кноп- 
ку, и благополучно попадете на другую сторону 
ямы. Вас уже поджидает босс, охраняющий нуж- 
ный вам крест. 

Это здоровенный детина с деревянной балкой в 
руках. Он все время стоит на месте и только 
размахивает своим орудием. Когда он бъет бал- 


‚ кой по земле, сверху начинают сыпаться сталак- 


титы. Когда только заметите его, подождите не- 
много, потому что он будет беспорядочно махать 
балкой. Потом последовательность его действий 
станет вполне предсказуемой — махнуть балкой 
в вашу сторону, а потом ударить по земле; не- 
большая пауза - и все сначала. Действовать вы 
должны следующим образом: после того, как он 
ударит по земле, и сверху упадут сталактиты, 
подойдите к нему на расстояние удара хлыстом 
(для этого надо встать напротив веревки или 
немного левее ее) и ударьте один-два раза, пос- 
ле чего быстро отходите. Опять ждите, когда он 
ударит по земле, пропустите сталактиты и бейте 
его. Старайтесь не попадать под удары балки 
или сталактита — вас отбросит назад, и вы може- 
те сорваться вниз — прямо в воду. 

После того, как вы одолеете этого противника и 
возьмете крест, начнется камнепад. Запрыги- 
вайте на ближайшую веревку (лучше всего ухва- 
титься за нее, как только схватите крест) и пе- 
реждите его. Когда камни укатятся, уровень за- 
вершится. Вы получите очки за оставшееся здо- 
ровье и время, после чего отправитесь на второй 
уровень. 


Уровень 2. Е5саре оп Ттат 
Тор. Спасение на крышах 


вагонов 

Каких-либо конкретных указаний на этом уровне 
дать нельзя. Вы должны продвигаться вперед, 
прыгая по крышам вагонов циркового поезда. Из 
некоторых вагонов выглядывают жирафы - по- 
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дождите, пока голова опустится доста- 
точно низко, и перепрыгивайте ее. На 
следующем вагоне после первого жира- 
фа (и на некоторых других вагонах) есть 
люки в крыше - их надо перепрыгивать. 
Также вам будут встречаться туннели и 
просто конструкции из столбов, которые 
будутвам мешать. Черезте конструкции, 
которые расположены над самыми кры- 
шами, надо прыгать, а под теми, которые 
повыше, проезжать, опустившись на ко- 
лени. Если вы не успеете присесть перед 
туннелем, то ударитесь об него и потеря- 
ете жизнь. 

Теперь несколько советов, касающихся 
прохождения: забрав на краю платфор- 
мы бутылку, пополняющую здоровье, 
прыгайте на край следующего вагона. 
Не спешите перепрыгивать люк -— сна- 
чала разберитесь сохранником. Наэтом 
вагоне их несколько, поэтому быстро продви- 
гаться вперед опасно. Перепрыгнув вагон с жи- 
рафом и оказавшись на вагоне со змеями, пры- 
гайте не только через люк, который видно, но и 
через центр вагона — там тоже можно провалить- 
ся. Воти все, что можно сообщить о самом уровне 
— остальное зависит от вашей реакции. 

Что касается босса, то его несложно пройти, 
если верно уловить ритм его движений. Вы дол- 
жны подобраться к нему на расстояние удара 
хлыстом, уворачиваясь при этом от его стрел. 
Просто следите, как он стреляет - если он при- 
сел, значит, стрела полетит низом и вам надо 
подпрыгивать; если он натягивает лук стоя — 
приседайте. Старайтесь бить его как можно чаще, 
тогда придется меньше тратить на него времени 
и, соответственно, меньше скакать через его 
стрелы. Как только вы одолеете его, уровень 
завершится. 


Уровень 5. Ещениа Ше 
Сабасоп1Ъ$. Вход в катакомбы 


На этом уровне у вас могут возникнуть гораздо 
более серьезные трудности, чем раньше. Причи- 
на в том, что здесь опасность угрожает вам в 
любой момент. Огненные облака, срывающиеся 
с потолка, появляются в случайном месте абсо- 
лютно неожиданно, поэтому увернуться от них 
непросто. Крысы, бегающие повсюду. Груды кос- 
тей, по которым нельзя ходить. Копья, вылетаю- 
щие из стен, и кое-что еще. Вот в таких условиях 
вам придется преодолеть третий уровень. 


Добравшись до первой веревки, прыгайте с нее 
вправо. Прежде чем воспользоваться хлыстом и 
перебраться еще дальше, пройдите до стены и 
избавьтесь от крысы, которая бегает поверху, 
иначе она будет вам мешать. 

Дойдя до провала, просто падайте вниз (там 
невысоко) и, забрав приз, идите влево. 
Перебравшись через кости с помощью хлыста, 
приготовьтесь ударить крысу, которая почти сра- 
зу бросится на вас. 

Спускаясь по самой левой веревке (возле сплош- 
ной стены, определяющей край уровня), падайте 
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с нее на маленький выступ. С него падайте еще 
ниже и смещайтесь влево, чтобы ухватиться за 
другую веревку. Если не успеете это сделать, 
упадете прямо на кости. С этой веревки прыгайте 
на островок справа, потом на следующую верев- 
ку, поднимайтесь почти на самый верх, цепляй- 
тесь хлыстом за штырь и, пролетев вправо, ниче- 
го не делайте. Вы упадете на островок, который 
не видно сверху. С него прыгайте дальше вправо. 
Поднявшись по уступам, похожим на лестницу, 
вы доберетесь до первого места, где вам встре- 
тятся копья. Прыгайте через ямы с костями так, 
чтобы заодно перепрыгнуть летящее копье или 
приседайте, если оно летит сверху. 
Поднявшись вверх по веревке и пройдя немного 
вправо, прыгайте через дыру в земле и забирай- 
те часы из ящика. Теперь вернитесь обратно, 
падайте в дыру и сразу же смещайтесь вправо, 
чтобы не упасть на кости. Спустившись после 
этого по веревке, вам надо будет идти влево. 
Копья здесь летят с обеих сторон (слева они 
могут лететь и верхом, и низом, а справа всегда 
летят верхом). Посоветовать ничего нельзя -— 
прыгайте через ямы и копья, приседайте, чтобы 
увернуться оттех которые летят сверху и продви- 
гайтесь влево. Дойдя доходавниз, прыгайтетуда 
и падайте вдоль левой стены, чтобы попасть на 
уступ. С него опять прыгайте, но уже к правой 
стене. Дальше вам снова придется двигаться 
влево, уворачиваясь от копий. 

Добравшись до края уровня, падайте вниз и сме- 
щайтесь влево, чтобы попасть на уступ. Потом 
падайте еще ниже (вы попадете в воду, но это не 
страшно - в ней можно двигаться), проберитесь 
вправо и забирайтесь по веревке на островок, 
чтобы прыгать дальше вправо. 

Чтобы преодолеть огонь, двигающийся туда-сюда 
под водой, падайте в воду, как только он двинет- 
ся вправо. Прыгайте через него, когда он будет 
двигаться вам навстречу, а потом прыгайте еще 
раз, чтобы выбраться на следующий выступ. На 
веревки у себя над головой можете пока не обра- 
щать внимания — они понадобятся позже. Через 
четвертый такой огонь надо прыгать как только 
упадете в воду — яма совсем маленькая и он 
быстро вернется. Ухватившись после этого за 
веревку, перебирайтесь по ним влево, исполь- 
зуя штыри. Когда доберетесь до веревки, кото- 
рая уходит наверх, поднимайтесь по ней, и попа- 
дете к боссу. 

Одолеть его не сложнее, чем самого первого. 
Подождите, пока струя пламени пролетит пря- 
мо, а потом вторая упрется в землю. Идите впе- 
ред и встаньте между двумя столбами так, чтобы 
длины хлыста только-только хватало для удара. 
Приседайте, когда враг выдыхает огонь прямо, а 
потом почти сразу подпрыгивайте, чтобы вторая 
струя проскочила под вами. После этого будет 
небольшая пауза, во время которой вы один-два 
раза успеете ударить своего противника. Не ста- 
райтесь подойти к нему как можно ближе - 
нельзя будет перепрыгнуть вторую струю огня. 
После того, как вы одолеете этого врага, берите 
появившийся щит. Сразу же идите обратно вле- 
во, чтобы не попасть под огонь, обрушившийся 
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сверху. Как только выйдете из-под него, подпры- 
гивайте и смещайтесь вправо, чтобы перепрыг- 
нуть его, когда он начнет двигаться к вам. После 
того как огонь исчезнет, уровень завершится. 


Уровень 4. ТВе азсепё оЁ 
СазИе Вгипма а. Подъем на 


замок Вгаимаа 


Этот уровень больше, чем все остальные, претен- 
дует на то, чтобы быть названным лабиринтом. 
Правда, стен в нем нет, но зато есть очень много 
площадок, по которым вы должны прыгать, чтобы 
найти дорогу на самый верх. Некоторые площад- 
ки охраняются солдатами, со старых стен то и 
дело срываются камни, а ближе кверху появляют- 
ся шаровые молнии. Несмотря на все это, марш- 
рут не очень сложный, и пройти его реально. Кое- 
где вам будут попадаться в стороне различные 
призы, но не я буду вас за ними водить — только 
отмечу, что там-то и там-то есть приз. 

От старта идите направо, пока не доберетесь до 
лестницы. 

Поднимайтесь по ней вверх и прыгайте на пло- 
щадку справа. 

Отсюда перебирайтесь на веревку (если спус- 
титься по ней вниз, можно получить хлыст), заби- 
райтесь наверх и прыгайте на лестницу. 
Поднимайтесь до конца наверх и прыгайте влево 
по площадкам. 

После того, как с помощью хлыста переберетесь 
на маленькую площадку, идите влево, чтобыупасть 
вниз. Оказавшись на следующей площадке, упа- 
дите еще ниже (из дверей появится солдат -— 
избавьтесь от него. Вообще, из каждой такой 


двери при вашем приближении появляется сол-, 


дат, учтите это на будущее). 

Поднимайтесь по лестнице слева, а потом по 
площадкам, пока не окажетесь на такой площад- 
ке, откуда вправо уже не допрыгнуть. 

Прыгайте на площадку слева и забирайтесь по 
веревкеещевыше (будьте осторожны, когдабуде- 
те сбивать солдата справа — здесь уже появляет- 
ся шаровая молния. Чтобы избежать ее, спускай- 
тесь по веревке вниз, как только она появится). 
Сбив солдата, становитесь на площадку, на кото- 
рой он стоял. Отсюдавам надо спомощью хлыста 
перебраться дальше вправо, но делать это надо 
сразу после того, как под вами пролетит шаровая 
молния. Зацепившись хлыстом за штырь и летя 
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вправо, можете сместиться немного вперед, и 
упадете прямо перед дверью. 

Миновав ее, прыгайте дальше вправо, на верев- 
ку. Немного поднявшисьгпо ней, перепрыгивайте 
на соседнюю веревку. По этой веревке вам надо 
подняться до конца, чтобы пройти дальше. Если 
же вы спрыгнете раньше и пройдете мимо две- 
рей, то сможете восстановить здоровье и хлыс- 
ты, но потом придется возвращаться. 
Поднявшись по правой веревке наверх, переби- 


райтесь на площадку слева. С нее прыгайте на” 


следующую, а отсюда прыгайте влево, стоя на 
правом краю площадки (иначе стукнетесь в пото- 
лок и упадете вниз). Вы должны оказаться на 
площадке с дверью. Избавившись от солдата, 
подождите, пока пролетят молнии, и забирай- 
тесь по веревке до самого верха. Опять дожди- 
тесь, пока молния пролетит под вами, спуститесь 
и прыгайте с помощью хлыста влево (если прыг- 
нете вправо, то’ доберетесь до бутылки, но там 
тупики придется возвращаться). Как только при- 
землитесь, сразу приседайте и бейте появивше- 
гося солдата как можно чаще. Пролетевшая 
молния ударит вас, и вы сместитесь дальше вле- 
во, прямо на солдата. Если он еще жив, бегите 
мимо и забирайтесь по лестнице наверх. Воз- 
можно, это место можно пройти как-то иначе, не 
теряя при этом здоровье, но я не сумел найти 
такой вариант. С площадки, на которую вы забе- 
ретесь, прыгайте с помощью хлыста влево, и 
попадете на длинную площадку к боссу. 

Это, пожалуй, самый сложный босс из всех, пото- 
му что придется постоянно прыгать через него, 
заодно уворачиваясь от падающих камней. Дело 
в том, что его надо бить только в спину, чтобы он 
терял энергию. Для начала просто уворачивай- 
тесь от выстрелов и дайте ему отойти подальше 
от стенки. После этого надо дождаться, когда он 
присядет, прыгнуть через него и ударить пару раз 
в спину. Он развернется, выстрелит второй раз 
стоя и пойдет на вас. Когда он опять присядет, 
опять прыгайте через него и бейте. Занятие уто- 
мительное и опасное, но другого способа нет. 
Как только он потеряет последнюю энергию и 
заморгает, начинайте непрерывно идти в какую- 
нибудь одну сторону, чтобы избежать удара мол- 
нии, после которого уровень завершится. 


Уровень 5. Тпе Нау 


@гай. Святой Грааль 

Абсолютно прямой и плоский уро- 
вень, который, тем не менее, не- 
просто пройти. Вы должны идти 


вперед, избегая многочисленных лезвий, кото- 
рыми богато усеян ваш путь. Помимо обычного 
ограничения времени, есть еще одна проблема 
— пол постепенно исчезает за вами, и если вы не 
будете двигаться достаточно быстро, то улетите 
вниз. Ближе кконцу уровня будетеще одно слож- 
ное место, но о нем я подробно расскажу позже. 
Итак, первый вид лезвий — это лезвия, которые 
вращаются в полу. С ними нет никаких проблем 
— перепрыгивайте, и все. Стоя между двух таких 
лезвий, лучше подпрыгнуть на месте и только 
потом начинать смещаться вправо. 

Второй вид - лезвия, установленные на тонких 
шестах и вращающиеся по кругу. Подойдите к 
такому лезвию как можно ближе (лишь бы оно 
вас не задевало). Как только оно проскочит мимо 
вас, идите, не задерживаясь, вперед. 

Третий вид - лезвия, которые раскачиваются 
туда-сюда, но при этом висят довольно высоко. 
Самый простой вариант — проползти под таким 
лезвием на четвереньках, оно не заденет вас, но 
двигаться вы будете медленно. 

Четвертый вид лезвий -— они похожи на предыду- 
щие, но висят гораздо ниже. Чтобы проскочить 
его, надо идти вслед за ним, когда оно двинется 
вправо. Когда пройдете за столб, к которому 
приделано лезвие, опускайтесь на четвереньки 
и ползите дальше, пока опасность не минует. 
Двигаясь по уровню, вы пройдете одну группу 
лезвий, потом перепрыгнете через ‘провал и 
пройдете вторую группу лезвий. После этого вам 
придется прыгать по маленьким островкам, но 
тут ничего не мешает, и сделать это несложно. 
Наконец, вы доберетесь до плит с буквами. По 
первой полосе (с надписью «!ЕНО\УА») просто 
проходите. Перепрыгнув через провал, вы долж- 
ны будете прыгать по плитам с буквами так, 
чтобы повторить эту надпись. Если ошибетесь и 
прыгнете не на ту плиту, то провалитесь через 
нее и потеряете жизнь. По плитам без букв мож- 
но ходить спокойно. 

Пробравшись через это место, вы окажетесь 
возле широкой щели. Не прыгайте через нее, а 
просто идите вперед, и благополучно пройдете 
по воздуху. Если же попытаетесь прыгнуть, то 
провалитесь вниз. 

После этого уровень будет завершен (босса на 
нем нет). Для завершения игры вам осталось 
правильно определить Святой 
Грааль. Не вдаваясь в подробнос- 
ти, укажу, что он — второй слева — 
(маленький темный кубок). Лишь 
взяв его, вы успешно завершите 


игру. 
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УДАР В ДЖУНШТЯХ 


Назовите мнехотя бы одну игру, ставшую суперхитом и оставшуюся без продолжения. 
Не жалуйтесь на провалы в памяти, таких игр действительно просто нет. И Безе" 
ЗКе — «амижно»-приставочный, а затем и «айбиэмовский» суперхит не стал исключе- 
нием изобщего правила. /ипд/е $ ткКе- продолжение этой замечательной игры- появился 
на шестнадцатибитных приставках сравнительно давно — еще в 93 году, а вот до 
пользователей !ВМ он дошел сравнительно недавно- в 95. Правда, до сихпорнепоявилась 
на 1ВМ завершающая часть трилогии ИтЬап З&кКе, пока что тоже доступная лишь 
владельцам шестнадцатибитных приставок (эта игра даже удостоилась похвалы 
американского конгресса за то, что в ней содержится ценный совет — бороться с 
террористами, нанося по ним ракетно-бомбовые удары с боевых вертолетов). А обе- 
щанная фирмой Е!есгоп/с Ап$ игра Зо\у!е ${тКе вообще пока ещеневышла ни на одной из 
платформ. Но не стоит огорчаться - в вашем распоряженииесть такая замечательная 


игра, как Уипа!е ЗКе. 


Предыстория 


По общей концепции и типу 
графики эта игра мало чем 
отличается от предшествен- 
ника. О незначительных 
различиях мы расскажем. 
чуть ниже. Ну, а начнем, ес- 
тественно, с сюжета. Итак, 
вы довольно успешно ра- 
зобрались с ближневосточ- 
ным диктатором-манья- 
ком Килбалой, мечтавшим 
развязать Третью Мировую 
войну. Казалось бы, можно 
уйти в долгосрочный отпуск. 
Но не тут-то было — покой 
вам только' снится. 

В Тихом океане кто-то взор- 
вал атомную бомбу. На ти- 
хоокеанских атоллах, по 
традиции, проводит свои 
ядерные испытания Фран- 
ция, но на этот раз францу- 
зы тут явно ни при чем. И, 
похоже, ни одна ядерная 
держава не имеет отноше- 
ния к этому взрыву. Судя по 
всему, бомбу взорвали частные лица. Ну, атом- 
ное оружие в руках частных лиц — это уже серь- 
езно. Психически нормальному и законопослуш- 
ному частному лицу атомная бомба ни к чему. 
Пока спецслужбы ведущих держав ломают голо- 
ву над этой загадкой, неизвестные злоумышлен- 
ники взрывают атомную бомбу на одном из ост- 
ровов неподалеку от побережья Южной Амери- 
ки. Остров полностью уничтожен, на берегобиль- 
но проливаются радиоактивные осадки. 

Все! Хватит! Дальше такой беспредел терпеть 
невозможно. Службы слежения работают на 
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грани своих возможно- 
стей, и вот одному из 
спутников-шпионовуда- 
ется записать разговор 
злоумышленников, не- 
сущих ответственность 
за все эти ядерные сюр- 
призы человечеству. 
Кроме того, спутник 
умудрился сфотографи- 
ровать физиономии 
злодеев, испецслужбам 
удалось ихидентифици- 
ровать. Спокойному сну 
прогрессивного чело- 
вечества угрожают юж- 
ноамериканский нарко- 
барон Карлос Ортега и 
... Кто бы вы думали — 
сынок генерала Килба- 
лы! Если и папаша не 
отличался добродуши- 
ем и миролюбием, то 
сынку вообще не свой- 
ственны никакие чело- 
веческие эмоции, за ис- 
ключением всепожира- 
ющей ненависти. 

Казалось бы, надо как можно скорее избавить 
мир от существования подобных маньяков, но 
проблема в том, что точное местонахождение 
баз Ортеги, затерявшихся в безбрежном океане 
южноамериканских джунглей, никому не извес- 
тно. Зато Ортеге и Килбале-младшему известно 
точное расположение Вашингтона. Именно по 
столице Соединенных Штатов Америки террори- 
сты альянса Килбала-Ортега хотят нанести свой 
удар. Теперь вы должны защитить столицу, севза 
штурвал боевого вертолета, не жалея ракет и 
патронов ккрупнокалиберному пулемету. Эх, если 
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бы и наше правительство действовало с подоб- 
ной решительностью, нанося ракетно-бомбовые 
удары по чеченским террористам и их сообщни- 
кам из так называемого «мирного населения», 
не обращая внимания на истошные вопли «пра- 
возащитников». 

Для выполнения столь важной боевой задачи в 
ваше распоряжение предоставлен новейший 
вертолет Зирег СотапсНе Аваск СКоррег (в 
‘дальнейшем вам придется пересаживаться на 
боевое судно на воздушной подушке и даже на 
невидимый для радаров истребитель-бомбар- 
дировщик «Стелтс», но это в дальнейшем). 
Главное меню игры практически ничем не отлича- 
ется от аналогичного меню Оезем З{Ке, и мы 
решили не дублировать полностью идентичные 
описания одного итого же меню вдвухразных играх 
(еслиу вас возникли вопросы по поводу Мат Мепи 
игры, см. соответствующее описание Оезем Зе). 
Подробнее следует остановиться лишь на од- 
ном пункте Май Мепи — СКВоозе Уоиг Со-РИЙо{ 
(Выбор второго пилота — вашего напарника). На 
всякий случай напоминаем, что от выбора на- 
парника зависит очень многое: именно напар- 
ник поднимает с земли при помощи лебедки или 
лестницы предметы и людей, наводит бортовое 
оружие на цель. Состав пилотов в этой игре, 
естественно, совсем другой (ваши партнеры по 
приключениям в Персидском заливе, очевидно, 
удалились на заслуженный отдых). 

Итак, кто же будет делить с вами кабину вашего 
боевого вертолета? 

Майк Сиерра (Мистер 3-Д). Только что окончил 
академию и, судя по всему, жаждет отличиться в 
настоящей боевой операции. С лебедкой управ- 
ляется сювелирной точностью — «способен под- 
нять с земли косточку от оливки». Но вот стре- 
лять его в Академии так и не научили — «не 
способен застрелить даже белого тюленя на 
черном фоне». 

Скотт Антонио (Эго). Вояка до мозга костей. Со- 
вершенно не представляет себе жизнь на «граж- 
данке». Начисто лишен желаний, за исключени- 
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ем желания убивать террористов или еще каких- 
нибудь врагов. Кроме того — он никогда не спит. 
Своеобразная личность, одним словом. И с ле- 
бедкой, и с гашеткой пулемета управляется на 
одинаково приемлемом уровне. Главное досто- 
инство — всегда готов к бою, сохраняет спокой- 
ствие в самых критических ситуациях. 

Грант Фостер (Еасетап). Пока что числится в 
пропавших без вести. Профессионально работа- 
ет слебедкой, но при стрельбе горячится и часто 
теряет контроль над собой. Последние известия 
о нем поступали с берегов Южной Америки. Оты- 
щите его в джунглях, и вы обретете надежного 
напарника. 

Розалинда Д (Ликвидаторша). Еще одна потен- 
циальная напарница, затерявшаяся в бескрай- 
них южноамериканских джунглях. Обладает на- 
бором качеств, необходимых настоящему пилоту 
боевого вертолета — упорна, вынослива, жесто- 
ка. Единственный недостаток — немного дрожат 
руки при стрельбе. При стрельбе из пулемета 
этот недостаток скажется на меткости, но при 
нанесении ракетных ударов точность попаданий 
у нее вполне приемлемая. 

Фенел (Дикий Бык). Еще один пропавший без 
вести. Самый идеальный напарник, какого толь- 
ко можно пожелать. И по происхождению, и по 
взгляду на мир он ковбой — ну, а какой же ковбой 
не умеет стрелять, а с лебедкой он справляется 
вообще идеально (чем лебедка хуже лассо?). 
Это парень отлично ориентируется в уголовном 
законодательстве всех штатов (в Америке каж- 
дый штат обладает своим УК), но к законам отно- 
сится крайне наплевательски. Найдите его в 
южноамериканских дебрях, и проблем у вас ста- 
нет на порядок меньше. 


Режим карты 


Этот режим почти ничем не отличается от анало- 
гичного режима в Оезем $4тКе. 

Вкратце напомним, что на игровом экране вы 
видите только показанные в изометрической 
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проекции (вид сверху и немного сбоку) захваты- 
вающие события, происходящие в игре. Ну, авсю 
информацию о техническом состоянии вертоле- 
та, о ваших боевых задачах, о расположении и 
назначении полезных предметов и дислокации 
врагов вы можете почерпнуть из режима карты 
(этот режим вызывается нажатием клавиши 
ЗТАКТ). Детальную, исчерпывающую инструкцию 
о том, как пользоваться этим режимом, вы мо- 
жете прочесть в описании Оезег $41Же. Попод- 
робнее мы остановимся лишь на параметрах 
вашего вертолета. Ведь вы ведете новую боевую 
машину, а значит, и тактико-технические харак- 
теристики у нее совсем иные. 

Боекомплект, тип, а следовательно, и качество 
боеприпасов остались без изменений, но вот их 
количество заметно возросло. 

НеНйге — Ракеты «Адское Пламя». 9 Штук. 
Нудга$ — Ракеты «Гидра». 60 штук (количество 
этих ракет возросло почти в два раза). 

Сип (патроны к крупнокалиберному пулемету) — 
1000 штук (а вот патронов стало чуть-чуть по- 
меньше). 


Параметры вертолета 


Агтог (броня) — 1000 условных единиц (как 
видите, защита вертолета увеличилась почти в 
два раза). 


Рие! (горючее) — 100 условных единиц (этот па- 
раметр остался без изменений). 

Гоа — количество человек, поднятых на борт. На 
борт вертолета, как и прежде, влезает 6 человек. 
На всякий случай напоминаем, что за каждого 
такого пассажира, высаженного на своей посадоч- 
ной площадке, вам дается по 100 единиц брони. 
Нуе$ — количество жизней. Жизней в начале 
игры у васвсеготри. В дальнейшем их, естествен- 
но, может стать меньше (по мере того, как вас 
уничтожают враги), но может стать и больше (по 
мере того, как вы находите новые жизни). 


Прохождение 


Уровень 1 - 

Итак, вы должны очистить столицу Америки от 
заполонивших ее террористов. 

Вашингтон — это вам не аравийские пустыни, и 
действовать придется предельно осторожно. 
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Самое неосмотрительное, что вы можете сде- 
лать — это начать крушить все, что попадет в 
поле зрения. Вашингтонцы не так вас поймут, и 
еще долгое время спустя после этих событий они 
будут с тревогой смотреть на небо — не летитли 
там ваш вертолет. Конечно, не следует забывать 
и поговорку — «лес рубят, щепки летят». 

Вы вполне можете разнести пару бензоколонок 
или гражданских машин, за это по окончании 
задания с вас снимут изрядное количество очков, 
но ничего страшного все-таки не произойдет. Но 
не советую вам уничтожать Белый Дом, Библиоте- 
ку Конгресса, расстреливать лимузин Президен- 
та.— ‘уровень придется начинать заново. 

Перед тем как начать разбираться с вашей бое- 
вой задачей, обратите самое пристальное вни- 
мание на врагов, с которыми вам предстоит стол- 
кнуться на улицах столицы. 

Нагу — в качестве основного боевого средства 
террористы используют обыкновенные автобу- 
сы, подвергшиеся модернизации — они обшиты 
бронелистами, и на них расположены пусковые 
установки для зенитных ракет. Подобное гро- 
моздкое средство противовоздушной обороны 
представляет для вас серьезную угрозу. Наибо- 
лее оптимальная тактика — при помощи клави- 
ши УМК уворачивайтесь, перемещаясь влево и 
вправо, и нещадно поливайте автобусы «Хел- 
файрами» или, на худой конец, дождиками из 
«Гидр». Самая самоубийственная тактика — 
зависнуть напротив автобуса и пытаться рас- 
стрелять его из пулемета. 
АНаск Уап$ — легкие микроавтобусы террорис- 
тов, несущие слабое вооружение. Весьма уязви- 
мая цель, но и террористы отнюдь не клиничес- 
кие идиоты — поодиночке такие автобусы не 
ездят. А перекрестный огонь нескольких таких 
машин — штука пренеприятнейшая. 

Помимо этой бронетехники вас будут атаковать 


и террористы-одиночки со стингерами и пулеме-` 


тами. На карте они не обозначены, но и серьез- 
ной опасности не представляют — как показала 
практика, одной пули из крупнокалиберного пу- 
лемета более чем достаточно для того, чтобы 
отправить террориста на стрелку со своими да- 
лекими предками. А теперь перейдем непос- 
редственно к боевому заданию. 

Что же вам надо спасти, а что, наоборот, безжа- 
лостно уничтожить? 

Мопитеп{$. Первоочередной целью злобные 
террористы ставят уничтожение святынь аме- 
риканского народа — Библиотеки Конгресса (в 
ней, помимо книг, хранятся еще и первые ко- 
пии почти всех американских фильмов, среди 
которых наверняка найдется немало любимых 
вами кинопроизведений), памятник Вашингто- 
ну и мемориал Джефферсона. Главное, не те- 
рять времени — террористы вот-вот приступят 
к уничтожению исторических памятников, они 
не будут терпеливо ждать, пока вы соизволите 
прилететь и уничтожить их. Не обращайте вни- 
мания на индикаторы топлива и боеприпасов, 
стреляйте «Хелфайрами», кончились «Хел- 
файры», пускайте в дело «Гидры» — не жадни- 
чайте, медлить нельзя. Если памятники будут 
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разрушены, вы получите нагоняй лично от Пре- 
зидента. 

Теггот${ НО$. Вам предстоит изловить полевых 
командиров террористов, захвативших под свои 
штабы комплекс правительственных зданий. 
Конечно, эти здания остается только пожалеть 
(во сколько обойдется налогоплательщикам их 
ремонт?), но ничего не поделаешь — придется 
крушить его прицельными ракетными залпами. 
Выбежавших из руин каждого здания террорис- 
тов добивать совсем не обязательно — берите их 
в плен. Они поделятся с вами ценной информа- 
цией о дальнейших планах террористов. 

Саг ВотьЬ$. Уничтожением памятников архитек- 
туры планы террористов далеко не исчерпыва- 
ются. Нет, они хотятеще и взорвать иностранные 
посольства, наверное, преследуя цель поссо- 
рить Америку с союзниками. Для взрыва по- 
сольств они собираются использовать начинен- 
ные взрывчаткой автомобили. Казалось бы, за- 
дача проста — найти и уничтожить автомобили- 
бомбы. Но, как это ни печально, вам неизвестно, 
какие именно автомобили, какой марки терро- 
ристы собираются использовать в своих ковар- 
ных целях. А уничтожать все автомобили подряд 
— далеко не лучшая тактика, в этом случае вас 
быстро отстранят от дальнейшего выполнения 
задания. 

Но не стоит паниковать раньше времени — пле- 
ненные полевые командиры расскажут вам, что 
это за машины и куда они движутся. Вся слож- 
ность заключается теперь лишь в том, чтобы 
успеть перебить эти автомобили до того, как они 
довезут свой смертельный груз по назначению. 
АКБаг. Как всегда, спецслужбы заслали в стан 
врага своего специального агента по кличке Ак- 
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бар. Агент обладает сверхценной информацией 
о дислокации баз террористов и их дальнейших 
планах. Но поделиться этой информацией пока 
что не может, т. к. террористы раскусили его и 
заперли в подвале одного из домов. Информа- 
цию о его местонахождении вам предоставят все 
те плененные полевые командиры (в противном 
случае вам придется уничтожать все дома под- 
ряд). Теперь главное — снять охрану, состоящую 
из стингерщиков, разнести дом и подобрать сек- 
ретного агента. 

Мо{югсаде. Очень ответственное задание — 
Президент на своем гигантском лимузине следу- 
ет через город, наводненный боевиками, к месту 
своей работы — в Белый Дом. Ваша задача — 
сделать так, чтобы он доехал до Белого Дома в 
целости и сохранности: правительственный ли- 
музин — машина, конечно, крепкая, но это, в 
конце концов, не танк и даже не бронетранспор- 
тер (надо ли говорить, что стрелять в лимузин вы 
не должны, если вам, конечно, не заплатил кан- 
дидат в Президенты от конкурирующей партии). 
Вы должны лететь чуть впереди лимузина, мето- 
дично расстреливая все, что встретится на пути, 
вызывая огонь на себя. Оправдайте доверие 
Президента. Если бы за рычагами вертолета 
находились не вы, а кто-нибудь другой, он, воз- 
можно, и не отправился бы в путь по городу, 
ставшему ареной боевых действий. 

Зпрег. Вот вы и проводили лимузин до самых 
дверей Белого дома. Но это еще далеко не все. 
На крыше одного из правительственных зданий 
засел снайпер, который может создать пробле- 
мы всем, кто находится в Белом Доме. Убивать 
его нельзя ни в коем случае. Такое ответствен- 
ное задание, как отстрел обитателей этого зда- 
ния, могли поручить лишь особо доверенному 
лицу, посвященному в сокровенные планы руко- 
водстватеррористов. Такчто придется вам брать 
его в плен. 

При выполнении задания у вас, конечно, возник- 
нут проблемы с горючим. Горючее почти всегда 
можно найти, уничтожив бензоколонку. Их мож- 
но ликвидировать, но будьте осторожны с граж- 
данскими машинами, заправляющимися на них 
— они могут погибнуть при взрыве, и тогда по 
окончании миссии с вас снимут изрядную сумму 
очков. 

Боеприпасами вы сможете разжиться, расстре- 
ливая маленькие грузовички, которые на карте 
обозначены как Атто Тгиск. Эти машины, как 
ни странно, не принадлежат террористам, и за 
рулем, очевидно, сидят свои водители. Но тем не 
менее расстреливать грузовички надо — черт с 
ними, с водителями. Главное, боеприпасы! 
Чем только не пожертвуешь ради победы над 
террористами! 


Уровень 2 

Пароль: ЭВВ5СМММ2 

Добро пожаловать в Южную Америку. Теперь 
ваше командование прекрасно осведомлено о 
местонахождении вражеских баз и о том, какие 
планы вынашивают террористы на этих базах. 
Планы все те же — развязать Третью Мировую, 
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покорить мир, очем же еще могут мечтать терро- 
ристы? Так что работы у вас — непочатый край. 
Первая южноамериканская боевая операция 
разворачивается в прибрежных водах, в целом 
лабиринте островов, напоминающих не побере- 
жье Южной Америки, а, скорее, извилистые и 
запутанные норвежские фиорды. 

Именно здесь, под прикрытием этих островов 
террористы выгружают контейнеры с плутонием, 
и где-то здесь спрятаны две атомные подводные 
лодки, которые не то уведены с американских 
военных баз, не то куплены у России. 

С какими же неприятными сюрпризами вам 
придется столкнуться на гостеприимной южно- 
американской земле? 

Агтсог — скорострельная зенитка калибра 155 
мм. Очень быстро разворачивается, еще быст- 
рее стреляет, наносит значительные поврежде- 
ния, но практически беззащитна против «Хел- 
файров» и даже «Гидр». При атаке пулеметами, 
возможно, вам удастся уничтожить зенитку, но 
полученные повреждения будут просто чудовищ- 
ными. Бронирование 100 условных единиц. Сила 
выстрела 25 условных единиц. 

Сип Воа* — хорошо вооруженный катер. Такие 
катера станут вашей основной головной болью, 
когда вы пересядете на судно на воздушной по- 
душке. Но и для вертолета они представляют 
серьезную опасность. Избегайте больших скоп- 
лений этих суденышек, при поединках один на 
один маневрируйте, перемещаясь влево- впра- 
во. Бронирование 100 условных единиц. Сила 
выстрела 75 условных единиц. 

А телерь о ваших боевых заданиях 

Маму Зеа$ — спасение плененных террористами 
моряков с погибших судов. 

Отпускать их на волю никто не собирается. Глав- 
ное в этой миссии — четко отделить зерна от 
плевел — своих от чужих. Своих надо взять на 
борт, ачужих уничтожить — не перепутайте. Если 
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вы уложили всех своих, можете начинать зада- 
ние заново. На всякий случай напоминаем, как 
отличить своих от чужих — чужие стреляют, свои 
в это время мирно стоят в сторонке. 

Еес4ис Репсе — вам предстоит добраться до 
стоянки судна на воздушной подушке. Отогнать от 
него террористов, а затем пересесть на его борт. 
Войдя в режим электронной карты, вы обнару- 
жите, что у этой посудины совсем другие пара- 
метры, нежели у вашего вертолета: 
Бронирование (Агтог) — 800 условных единиц. 
Горючее (Еие!) — 100 условных единиц. Размер 
топливных баков — такой же, как и у вертолета, 
но, если мы не ошиблись, горючего хватает на 
большее расстояние. 

Совсем иное и вооружение: 

Мины (Мте$) —9 штук. Очень эффективны, если 
оставить их на пути следования вражеской под- 
водной лодки или катера. Но для этого нужно 
увлечь эти транспортные средства в погоню за 
собой. Расставлять мины где придется не реко- 
мендуется — их мало, они очень эффективны, и 
расходовать их нужно по прямому назначению. 
Ракеты (КосКе{) — 50 штук. По убойной силе эти 
безымянные ракеты примерно эквивалентны 
«Гидрам». 

Патроны ккрупнокалиберному пулемету (Сип) 
— 1000 штук. Это судно на воздушной подушке 
одинаково легко преодолевает и водные прегра- 
ды, и движется над сушей. 

Очень маневренно, что дает ему преимущества 
в поединках с орудиями и катерами. 

К тому же у вас появляется уникальная возмож- 
ность сбивать на полном ходу пеших террорис- 
тов. Единственный недостаток этого средства 
передвижения заключается в том, что на нем 
неудобно брать предметы — от неосторожного 
толчка корпусом они имеют неприятную склон- 
ность взрываться. Берите предметы, развернув- 
шись к ним бортом. 
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Ришопийт. Вам предстоит долгая охота на кате- 
ра, перевозящие контейнеры с плутонием. Ата- 
куйте катера, уничтожайте их и подбирайте ос- 
тавшиеся после них контейнеры (они не тонут). 
Часть контейнеров уже переложили на грузови- 
ки, чтобы уволочь вглубь континента. При атаке 
на грузовики не забывайте о том, что это не такие 
ужбеззащитные цели — сих бортов будут отстре- 
ливаться «стингерщики» и прочие гранатомет- 
Чики. 

Е-15 РНо. Теперь на очереди спасение пилотов 
со сбитого Е-15. Они уже окружены плотным 
кольцом террористов. Но не спасти коллег-пило- 
тов — представляете, какой это будет позор. Ваш 
опыт по спасению военнопленных уже достаточ- 
но богат, и какие-то советы вам вряд ли понадо- 
бятся. 

Мис!еаг Зи. Спасенные пилоты поделятся с 
вами информацией о местонахождении вражес- 
ких подводных лодок. Очевидно, эти храбрые 
ребята пытались их потопить, но что-то им поме- 
шало. Атомная подводная лодка — это вам не 
легкий катер. 

Посмотрите на показатель бронирования этих 
субмарин — 500 единиц! Кроме того, они могут 
еще и отстреливаться — их огонь способен по- 
служить причиной серьезных неприятностей. 
Эффективным средством борьбы с атомными 
подводными лодками могут стать мины. Но если 
мины кончились или подводная лодка стоит не- 
подвижно и поливает вас огнем — обратите вни- 


. мание на то, где размещено ее вооружение. 


Субмарина поливает вас огнем из вращающейся 
башни. Встаньте так, чтобы между башней ивами 
находилась рубка. У вражеских подводников хва- 
тит ума не крушить собственную лодку, и вы ока- 
жетесь в относительной безопасности, чего 
нельзя сказать о противнике. 

После того, как все лодки отправлены на дно, 
возвращайтесь к покинутому вертолету, переса- 
живайтесь на его борт и летите на базу получать 
похвалы от начальства. 


Уровень 5 

Пароль: ЭВМ7ЗММК 

С побережья действие игры переносится вглубь 
южноамериканского континента — в самое сер- 
дце непролазных джунглей. Где-то там находят- 
ся тренировочные лагеря террористов, и именно 
там спрятан атомный реактор, для которого вез- 
ли изъятый вами плутоний. Вас ждет еще одна 
боевая операция. 

Перед подробным разбором вашего боевого 
задания, как всегда, несколько слов о новинках 
вражеской техники. 

Зпет4Чап — трофейная зенитная самоходка. До 
нашей «Шилки» ей, конечно, далеко, но тем не 
менее эта машина — противник для вертолета 
более чем серьезный. 

Тем более, что количество «Шериданов» пре- 
восходит всякие нормы приличия. 

Не жалейте на эти бронемашины «Хелфайров», 
им-то ведь совсем не жалко тратить на вас сна- 
ряды 20 мм пушек. Бронирование 105 условных 
единиц. Сила выстрела 30 условных единиц 
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А теперь самое. время приступить к разбору ва- 
шего задания. 

фе Тгатй19 Сатр — тренировочные лагеря 
террористов. Охраняются вышками с пулеметчи- 
ками, на подмогу вполне могут подоспеть и «Ше- 
риданы». Если вы не играли в Оезег{ ${"Ке иувас 
нет опыта борьбы с вышками, или вы уже забыли 
приемы борьбы с ними, напоминаем, как это 
сделать. Ни в коем случае не залетайте на сере- 
дину лагеря — там вы попадете под кинжальный 
перекрестный огонь и либо погибнете, либо по- 
лучите такие повреждения, что о дальнейшей 
борьбе не сможет быть и речи. Уничтожайте 
вышки по одной — стремительно подлетайте, 
выпускайте «Хелфайр» в упор, для верности 
можно и парочку, и столь же стремительно выхо- 
дите из зоны обстрела. Лишь последнюю уцелев- 
шую вышку можно уничтожать, никуда не торо- 
ПЯСЬ. | 
Г апай19 Фопе — вам не кажется, что в этой мес- 
тности слишком мало посадочных площадок? А 
что вам мешает обзавестись еще одной из них, 
отбив ее у врага? 

Уничтожьте охрану у посадочной площадки, и 
тогда ее захватят американские «зеленые бере- 
ты». Теперь вы сможете садиться здесь и выса- 
живать пассажиров. 

Кадаг 5Ке$ 1 — вам придется позаботиться об 
уничтожении мобильных радиолокационных ус- 
тановок — это просто радары, буксируемые гру- 
зовиками. В отличие от стационарных радаров 
дальнего обнаружения, с которыми вы имели 
дело в предыдущей игре, эти радары постоянно 
движутся с места на место, и засечь их будет не 
так-то просто. К тому же они охраняются стадами 
«Шериданов». 

Соттз$ Ехрец — вам надо спасти пленного экс- 
перта по коммуникациям или, проще говоря, 
специалиста по подслушиванию телефонных 
разговоров. Террористы держат его в хорошо 
охраняемом бараке (пулеметные вышки, «Ше- 
риданы», зенитные пулеметы). 

Уничтожив охрану, разнесите вдребезги барак, 
расположенный в центре — не забудьте, что из 
руин выскочит не один только эксперт, так что 
возьмите на борт всех освобожденных пленни- 
ков. После чего летите к посадочной площадке, 
расположенной рядом с телефонной линией — 
эксперт установит оборудование, при помощи 
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которого можно будет подслушивать телефон- 
ные разговоры «наркотических лордов»... 
ТапКк Оеро+{ — вам предстоит уничтожить огром- 
ное скопление самоходок «Шеридан». Атакуйте 
их в несколько заходов — выпустив ракеты, выхо- 
дите из зоны обстрела и делайте новый заход. 
Кадаг ЗКе$ 2 — уничтожьте еще одно скопление 
мобильных радаров. У вас уже есть богатый опыт 
по ликвидации этих зловредных устройств. 
Тгаптд НО — вы уничтожили тренировочные 
лагеря террористов, теперь вам предстоит пле- 
нить главного инструктора, обучавшего террори- 
стов тонкостям науки убивать. Миссия эта отли- 
чается от освобождения эксперта по коммуника- 
циям лишь большей прочностью барака, в кото- 
ром засел инструктор. Для того, чтобы не возить- 
ся с разрушением этого строения, попытайтесь 
сделать так, чтобы его разрушила зенитная уста- 
новка. Для этого пролетите у нее под носом, а 
затем залетите за барак — целясь в вас, глупая 
зенитка будет попадать в несчастное здание. 
Мис!еагКеас{ог — вам предстоит найти иуничто- 
жить ядерный реактор. Его месторасположение 
вам укажут лишь после выполнения всех преды- 
дущих миссий. Как легко догадаться, он находит- 
ся в хорошо обороняемом лагере. 


Уровень 4 
Пароль: ЭВВ65МММЕ 
На этом уровне вам придется работать в неверо- 
ятно тяжелых условиях — вам предстоит полет 
над ночными джунглями. А ночью в джунглях, как 
известно, ничего не видно. Конечно, если бы 
создатели игры стремились к максимальному 
реализму, вам пришлось бы просто любоваться 
на черный экран, и уровень был бы совершенно 
непроходим. Так что кое-что вы все-таки видите. 
Ктому же густую тьму будут вспарывать вспышки 
ваших выстрелов и взрывы. 

Ваша боевая задача, как всегда, сводится кунич- 
тожению военных и промышленных объектов, 
расположенных глубоко в джунглях. Из новых 
опасностей вам предстоит столкнуться с легки- 
ми броневиками, вооруженными крупнокалибер- 
ными пулеметами. 

Агтогеа Саг. Серьезную опасность представля- 
ютлишь большие скопления этих машин, ведущих 
перекрестный огонь, _ 
такчто уничтожайте их 
поодиночке. 'Брони- 
рование 150. Силавы- 
стрела 30. 

\/а{сп Томег$. Вам 
предстоит ликвиди- 
ровать 8 смотровых 
вышек, расположен- 
ных вокруг вашей по- 
садочной площадки. 
Насмотровыхвышках 
сидят пулеметчики, 
которые не в состоя- 
нии причинить вам 
серьезный ущерб 
(разумеется, в том 
случае; если вы не 
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будете висеть неподвижно напротив вышки и 
ждать, пока вас собьют). Саму вышку уничтожать 
необязательно — достаточно прикончить тех, 
кто на ней сидит. 

Больше туда никто не залезет — террористы 
будут знать, что забираться на смотровые вышки 
опасно для здоровья. 

Сгееп Веге{ Соттапдо \МИН Е1аге. вам придется 
отыскать командира «зеленых беретов» и отвез- 
ти его на свою посадочную площадку рядом с 
деревней. 

Найти его достаточно просто — он стоитс факелом 
в руках. А вотмногочисленные стингерщики и пуле- 


метчики, засевшие в джунглях, факелов в руках 


отнюдь не держат, и засечь их будет сложновато. 
Епету Араспе Нейсор{ег$. Вам предстоитвплот- 
ную заняться уничтожением вражеских вертоле- 
тов, вернее, американских вертолетов «Апач», 
захваченных террористами. Главное — начинай- 
те атаковать с максимальной дистанции, исполь- 
зуя «Хелфайры» или «Гидры», маневрируйте, 
уворачиваясь влево-вправо. 

Что такое «Апач», вы знаете по Эезем З{п Же, так 
что будьте предельно осторожны. 

Мис!еаг КосКе{ $<1еп{${5 — вам предстоит осво- 
бодить немецкого разработчика атомных ракет, 
томящегося в плену у террористов (а может, и не 
томящегося вовсе, ауже создающего для нихядер- 
ные ракеты). Подземная темница, в которой он 
находится, превосходно охраняется стингерщи- 
ками и броневиками. 

Атейсап РОМ$ Апа Вампеа РНо{$ — теперь, 
когда вы освободили столь важного человека, 
можно заняться и спасением не столь значитель- 
ных персон — американских военнопленных и 
сбитых пилотов. Они находятся приблизительно в 
том же районе, где и пленный ученый, в многочис- 
ленных ямах-тюрьмах. 

\\Меароп$ Р!ап{ — оружейная фабрика, а вернее, 
завод по сборке боевых самолетов. Вам предсто- 
ит уничтожать и многочисленные находящиеся на 
большом удалении другот друга цеха, и контейне- 
ры с запчастями, и куски фюзеляжей. 
Охраняется все это хозяйство броневиками, кста- 
ти, не слишком многочисленными. Основная про- 
блема заключается не вних, авнехватке горючего 
— так что придется спешить. 

Епету \/еароп$ 
Соттапаег — те- 
перь, когда вражес- 
кая фабрика по про- 
изводству самоле- 
тов разгромлена, 
вам предстоит взять 
в плен того, кто ею 
руководил. 
Террористы не спе- 
шат отдавать вам в 
руки такого ценного 
специалиста. Так 
будьте готовы коже- 
сточенному сопро- 
тивлению— васждет 
обилие броневиков 
и стингерщиков... 
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Уровень 5 
Пароль: УУУбКМММО 
Террористы захватили один небольшой провин- 
циальный городок и намереваются использо- 
вать его как свою базу. В частности, там находит- 
ся их штаб, который вам предстоит уничтожить. 
Из новых средств борьбы с аме- 
риканскими вертолетами у тер- 
рористов появились тяжелые, 
хорошо бронированные броне- 
вики МЕВ$, вооруженные 23 мм 
скорострельными зенитными 
пушками. Бронирование 300. 
Сила выстрела 30. 
Эти броневики представляют опас- 
ность именно-за счет того, что они 
неплохо защищены — при встрече с 
ними не жалейте «Хэлфайров». Поми- 
мо тяжелых броневиков вам попадутся 
и легковые машины, на скорую руку 
переделанные в зенитные самоходки 
(Тасйса!|). 
Эти зенитные средства не утратили главных ка- 
честв легковых машин — скорости и маневренно- 
сти. Правда, встречаются они в основном на до- 
рогах и на прилегающих кним участках — прохо- 
димость у них оставляет желать лучшего. Брони- 
рование 100. Сила выстрела 30. 
У.М. Везсие — вы должны спасти наблюдателей 
‚ ООН, ставших пленниками террористов. У вас 
уже накопился немалый опыт по спасению раз- 
ного рода пленников и заложников. Так что сове- 
ты вам не понадобятся. 
Огид Р!ап{$ — вам предстоит уничтожить завод 
по производству наркотиков. Наркотики — осно- 
ва материального благосостояния террористов 
— ведь именно на наркодоллары они закупают 
все те груды оружия и техники, которые вам при- 
ходилось усердно уничтожать на предыдущих 
уровнях. Стоит ли говорить о том, насколько хо- 
рошо охраняется эта подпольная фабрика. Как 
всегда, аккуратно атакуйте с флангов, стараясь 
понемногу, одна за другой, уничтожать вражес- 
кие зенитные средства. 
РомегСпа — задача довольно-таки проста: унич- 
тожить линию высоковольтных передач — всего- 
то и делов. Главное, заранее позаботиться об 
уничтожении броневиков и зенитных легковушек. 
Агт Саг — вам предстоит уничтожить очень 
хорошо бронированный автомобиль, в котором 
находится компьютерная лаборатория терро- 
ристов. Надо ли говорить, что вам будут мешать. 
Так что сначала позаботьтесь об охране, и лишь 
затем принимайтесь за сам броневик. 
Бе опа{юг$ — вам опять придется сменить сред- 
ство передвижения и борьбы с террористами — 
вы должны будете пересесть’на ..., в игре этот 
агрегат именуется просто «мотоцикл», но это, 
скажем так, мотоцикл повышенной проходимо- 
сти —^монстроидальный гибрид мотоцикла и 
вездехода. На таких мотоциклах разъезжают 
местные полицейские — вернее, разъезжали в 
те времена, когда город не был еще захвачен 
террористами. Вы должны будете, как всегда, 
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уничтожить скопление броневиков и легковых 
зениток, расположенных рядом с полицейским 
участком, на территории которого стоит мото- 
цикл-монстр. Мотоцикл — идеальное средство 
борьбы с большими массами террористов. Те- 
перь отправляйтесь на охоту за детонаторами, 
которые в скором времени вам очень понадобят- 
ся. Детонаторы добываются старым испы- 
танным способом — уничтожаются здания, 
где они хранятся. 
С4 Ехрю$№е$ — вам понадобится некото- 
‚рое количество пластиковой взрывчатки 
для того, чтобы взорвать командный 
центр террористов. Взрывчатка до- 
бывается вточности таким же спо- 
собом, как и детонаторы. 
\Маггоот — командный 
центр террористов, кото- 
рый расположен в очень 
прочном здании (верто- 
‚ лету придется затратить 
не один полный боекомплект для уничто- 
жения этого строения). Не только прочном, но и 
хорошо охраняемом. Вы должны расправиться с 
охраной, довезти взрывчатку до стен здания и ус- 
петь доехать до места пересадки в свой вертолет. 


Уровень 6 

Пароль: УУСа$ВММК 

Действие игры переносится из жарких джунглей 
в заснеженные высокогорные равнины. Здесь 
расположены крепости террористов, пусковые 
шахты, хранилища ядерных боеголовок. В этих 
безбрежных ледяных равнинах вам придется 
столкнуться с новыми опасностями. 

Самым грозным соперником станет, несомнен- 
но, танк (вернее, излишне многочисленные тан- 
ки) М1 «Абрамс» — основной танк американской 
армии. Террористы успели не то закупить прямо 
на американских заводах, не то просто украсть 
весьма значительное количество этих машин 
смерти. Бронирование 250. Сила выстрела 75. 
Даже один «Абрамс» представляет собой серь- 
езную угрозу, ну, а когда их несколько и они ведут 
перекрестный огонь — шансов уцелеть у вас не 
так уж и много, они очень близки кнулю — такчто 
никогда не вступайте в бой с несколькими «Аб- 
рамсами» одновременно. Ваша задача при 
встрече сэтим танком — выпустить очередь «Хел- 
файров». Если ракеты не достигли цели, немед- 
ленно сматывайтесь из зоны обстрела и делайте 
новый заход. 

Еще одним серьезным противником станут вра- 
жеские вертолеты (Споррег). Его бронирование 
300, сила выстрела 150. Обратите внимание, что 
вертолет бронирован лучше, чем танк, а сила 
выстрелау него в два раза больше, чему «Абрам- 
са»! Как и со всеми серьезными противниками, 
свертолетами лучше драться одиннаодин. Глав- 
ное, успеть выпустить «Хелфайр» первым. 

На фоне таких грозных и страшных противников 
стационарные пулеметные установки (Са тд 
Сип) уже как-то не смотрятся. 

Незначительная сила выстрела слегка компен- 
сируется высокой скорострельностью, так что 
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слишком уж пренебрежительное отношение к 
этому средству ПВО может закончиться траги- 
чески. Бронирование 100. Сила выстрела 10. 
\М/Па В — вам предстоит спасти пятерых пило- 
тов американской спасательной службы, сбитых 
террористами и томящихся в обыкновенных ба- 
раках. Привычное задание, способное вызвать у 
вас лишь зевоту, слегка оживит первое столкно- 
вение с «Абрамсами». Эти парни засекли с воз- 
духа вражеские радары и с удовольствием поде- 
лятся с вами этой ценной информацией. 

КВадаг Еапу \\Магитд — естественные спутники 
любых пусковых установок баллистических ракет 
— радары раннего обнаружения. Всего вам пред- 
стоит уничтожить три таких радарных установки. 
Не забудьте, что они охраняются целыми стаями 
вертолетов и стадами «Абрамсов». 

М!5 Не Оеро{ — теперь, когда уничтожены рада- 
ры, можно вплотную заняться уничтожением 
самих пусковых шахт. Шахты хорошо замаскиро- 
ваны, и найти их случайным образом, пока не 
выполнены предыдущие миссии, очень сложно, 
почти нереально. 

Зоме{ Сепега! — теперь вам предстоит пленить 
бывшего советского генерала, который руково- 
дит ракетными силами террористов. Еще одна 
ничем не примечательная операция по взятию 
в плен высшего руководства противника. 
Сат{и!$ ГаипсКвег$ — помимо стационарных 
пусковых шахт, в распоряжении террористов 
имеются и мобильные ракетные установки. Если 
вы еще не забыли, как боролись в аравийских 
песках со СКАД’ами, выполнение этой миссии не 
составит для вас абсолютно никакого труда. 


Ро\ммег Сма — уничтожьте высоковольтные ли- 
нии, ведущие к подземным крепостям террори- 
стов. В ходе выполнения этой миссии вы можете 
наткнуться на некоторое количество «Абрам- 
сов», но вы уже наверняка приобрели навыки 
борьбы с этими бронемашинами. 

Зпом/ Ройгез$ — и вот наконец-то вам предстоит 
уничтожить снежные крепости террористов. Они 
неплохо замаскированы (хотя вообще-то их вы- 
дают линии электропередач, которые вы только 
что ликвидировали) и очень хорошо охраняются 
«Абрамсами» и зенитными пулеметами. На по- 
мощь обороняющимся могут прилететь и верто- 
леты. Не забудьте взять в плен офицеров-терро- 
ристов, которые расскажут вам о местонахожде- 
нии ядерных боеголовок. 

Мике М/агпеа — вам предстоит найти и уничто- 
жить шесть ядерных боеголовок. 

Не забудьте, что складские помещения, в кото- 
рых находятся эти боеголовки, расположены 
неподалеку друг от друга, и «Абрамсы», охраня- 
ющие один склад, вполне могут придти на по- 
мощь своим соседям, подвергшимся нападе- 
нию. 


Уровень 7 

Пароль: МСХУХУММА 

С заснеженных горных равнин действие игры 
снова переносится в джунгли, а точнее, в долину 
одной из рек. Здесь вам придется разобраться с 
военно-воздушными силами и противовоздуш- 
ной обороной террористов. Из новых опаснос- 
тей, подстерегающих вас внизу, появилась лишь 
сдвоенная зенитная автоматическая пушка 
Тмипдип. Бронирование 150. Сила выстрела 10. 
Если судить по параметрам — ничего особенно- 
го, встречались вам враги и пострашнее. Но не 
следует раньше времени впадать в эйфорию — 
главная опасность этих пушекзаключается втом, 
что их ставят сразу по несколько штук в одной 
точке, и при вашем приближении они стремятся 
накрыть вас плотным перекрестным огнем. Но, 
как и прежде, «Хэлфайры» остаются надежным 
средством для опустошения позиций вражеских 
зенитчиков. 

Епету З{еа В Р1а№ег Р!апе — вам предстоит ни 
много, ни мало захватить вражеский бомбарди- 
ровщик «Стелтс» (эти бомбардировщики практи- 
чески невидимы для радаров, представляете, 
каких дров могут наломать террористы, управ- 
ляя подобным средством транспортировки атом- 
ных бомб!). Практически все дальнейшие мис- 
сии на этом уровне вы будете выполнять, сидя за 
штурвалом этой грозной боевой машины. 

Вам предстоит лететь сквозь джунгли, буквально 
нашпигованные вражескими зенитками, к взлет- 
но-посадочной полосе, на которой стоит накры- 
тый маскировочной сеткой бомбардировщик. 
Позади него находится еще и ‘ангар, но уничто- 
жать это строение совсем не обязательно. Как 
же вырвать боевой самолет из грязных лап тер- 
рористов? Да очень легко: достаточно просто 
пострелять в маскировочную сетку, которой он 
накрыт. Когда сетка взорвется (!), рядом с само- 
летом из ниоткуда возникнет посадочная пло- 
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щадка, на которую вы сможете посадить свой 
вертолет и пересесть за штурвал «Стелтс». Ко- 
нечно же, этот самолет обладает несколько ины- 
ми параметрами, нежели ваша основная боевая 
машина. Правда, запас брони и горючего у него 
точно такой же — соответственно 1200 и 100 
(хотя горючее кончается немного быстрее), но 
вот брать кого-либо на борт он не может — 
кабина слишком тесная. 

Кардинально отличается вооружение «Стелт- 
с’а»: 

топротЬ$ — бомбы, вещь исключительной раз- 
рушительной силы, но, в отличие оттех же «Хел- 
файров», далеко не летят — просто падают вниз 
по крутой дуге. В полном боекомплекте имеется 
9 таких бомб. 

АМ-92 — ракеты, по своей разрушительной силе 
мало чем отличающиеся от уже знакомых вам 
«Гидр». Полный боекомплект включает в себя 
99 ракет. 

Сиуп$ — скорострельная пушка, аналогкрупнока- 
либерного пулемета, установленного на вашем 
вертолете. Полный боекомплект включает в себя 
1000 снарядов. 

Летать на «Стелтс» надо с предельной аккурат- 
ностью — эта машина обладает куда большей 
инерцией, нежели ваш вертолет. К тому же, если 
вы во что-то врезались, сидя на вертолете, вы 
отделываетесь потерей приблизительно 10% 
брони, анаходясь за штурвалом «Стелтс»...сами 
понимаете, что происходит с реактивным само- 
летом, если он куда-либо врежется. 

Тгоор Вмаде — потеря такой дорогой и эффек- 
тивной вещи, как «Стелтс», просто вывелатерро- 
ристов из себя. К шести мостам через реку двину- 
лись танки, стремясь захватить ваш покинутый 
вертолет. Вы должны сделать так, чтобы эти 
танки так и остались на том берегу (желательно, 
навсегда). Для этого вам как минимум придется 
уничтожить все шесть мостов. Вам понадобится 
весь ваш опыт борьбы с большими скоплениями 
бронетехники противника. 

Огид Е!е!4$ — очень приятная миссия. Вам пред- 
стоит ликвидировать поля, на которых выращи- 
вают наркотики, попутно не забывая уничтожать 
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зенитки и время от времени попадающиеся на 
путитанки. На полелучше всего обрушивать бом- 
бы, а на зенитки и танки — ракеты, с одинокими 
же террористами, пытающимися защитить план- 
тации при помощи стрингеров, можно разоб- 
раться, используя пулемет. 

Ра{то{$ А 500 — зенитный ракетный комплекс 
«Пэтриот», хоть и разработан достаточно давно, 
по-прежнему остается весьма эффективным 
средством борьбы с баллистическими ракетами 
малой дальности. Эти комплексы неплохо заре- 
комендовали себя во время войны в Персидс- 
ком заливе, сбивая советские баллистические 
ракеты СКАД (созданные в начале 60-х годов и 
давным-давно снятые с вооружения в нашей 
стране). Сбитые СКАД’ы сделали «Пэтриотам» 
неплохую рекламу, на которую и купились терро- 
ристы. Вам предстоит уничтожить противоракет- 
ные комплексы противника. Как всегда, основ- 
ная проблема заключается не в уничтожении 
самого комплекса, а во «взламывании» проти- 
вовоздушной обороны. к 
Рие! Оеро{ — вам придется уничтожить склады 
топлива для вражеских самолетов. 

Каждый склад — крепкий орешек, их строили в 
расчете на массированные. бомбардировки и 
обстрелы, ктому же не забыли окружить мощной 
противовоздушной обороной. 

Кеигт Е-117 — вы должны вернуть реактивный 
самолет, за штурвалом которого вы сидели на 
протяжении всего этого уровня, на базу, распо- 
ложенную рядом с тем местом, где находится 
ваш вертолет. После чего смело садитесь в свою 
старую боевую машину и летите выполнять пос- 
леднее задание. 

Мисеаг М!55Йе$ — вам предстоит вплотную за- 
няться уничтожением материалов, необходимых 
для изготовления ядерных ракет.`Для этого вам 
придется расстреливать небольшие пирамиды. 
Помимо контейнеров с ядерными материалами 
на месте взрыва каждой такой пирамидки ока- 
жутся еще и специалисты-ядерщики. 

Не забудьте поднять этих ребят на борт и отвезти 
ихна свою базу. Они расскажут, где скрыто логово 
главарей-террористов. 
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Уровень $8 

Пароль: МС2ОЕСММУ 

А вот вы и добрались до самого логова главарей- 
террористов. Это логово надежно укрыто в горах. 
Легко догадаться, что оно очень хорошо охраня- 
ется. Из новых врагов, ожидающих вас на этом 
уровне, самым неприятным сюрпризом окажут- 
ся МоБй Ва ве Саппоп — самоходные зенитки, 
обладающие мощным бронированием — 400 
единиц. Силу выстрела тоже не назовешь сла- 
бой — 200 единиц. Атаковать их в лоб — не самая 
лучшая тактика, скорее всего, погибнете раньше, 
чем ваш враг. Поэтому атакуйте их сзади — корма 
этих самоходок бронирована куда слабее, неже- 
ли борта и лобовая часть. Если вы имели несча- 
стье напороться на целый отряд этих бронема- 
шин, вам придется неустанно маневрировать, 
наносить редкие, но точные удары, постоянно 
выходя из зоны огня. 

К тому же на этом уровне задания даются пооче- 
редно — в начале уровня вам известна только 
ваша первая миссия. Как только она будет выпол- 
нена, вы узнаете, что вам делать во второй, ит. д. 
Сопиго! 4оммег — вам придется уничтожать дис- 
петчерские башни. Мало того, что эти строения 
излишне ракетоустойчивы, они еще и охраняют- 
ся целыми стадами танков, которые будут вся- 
чески мешать вам заниматься делом. Запас тан- 
ков, судя по всему, неисчерпаем — место подби- 
тых занимают новые бронемашины, экипажи 
которых горят желанием отомстить вам за пав- 
ших товарищей. Уничтожение диспетчерских 
башен парализует работу аэропорта, располо- 
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женного неподалеку, который в скором времени 
вам тоже придется ликвидировать. 

ТотадамкК — вы должны уничтожить пусковые 
установки ракет «Томагавк», замаскированные 
под обыкновенные скалы с круглой вершиной. 
Если вы еще не уничтожили диспетчерские баш- 
ни, и поэтому вам пока не дали точного местона- 
хождения этих ракет, то найти их самостоятельно 
проще простого — они охраняются большими 
отрядами Моь! Ва#е Сапоп. _ 

РомегЗирр!у — вы обязаны ликвидировать элек- 
тростанцию, питающую энергией виллу сынаКил- 
балы. В сравнении с предыдущим заданием, это 
не представляет собой особой сложности — так, 
небольшое развлечение посреди битвы. 

УШа — вот вы и добрались до затерянной в горах 
виллы Килбалы-младшего. 

Любоваться этим произведением архитектуры 
некогда, вы должны успеть нанести по вилле 
ракетный удар, пока вас не стерли в порошок 
стационарные зенитки, зенитные самоходки» и 
танки, которых в окрестностях этой резиденции 
хватает с избытком. Самого Килбалы-младшего 
дома, правда, нет. Но, согласитесь, приятно со- 
знавать, что вы только что стерли в порошок 
роскошную резиденцию стоимостью в десятки 
миллионов долларов. 

Огид Гога — наркобарон, главарь террористи- 
ческой организации, доставившей вам столько 
хлопот. Предчувствуя близкий конец, пытается 
скрыться на катере. 

Летите вдоль реки, отыщете катер и уничтожьте 
его. После чего не забудьте пленить переживше- 
го взрыв катера наркобарона. 
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Ап 57 — теперь вам придется заняться унич- 
тожением аэродрома. Как всегда, подобное 
действие сводится в первую очередь к ликвида- 
ции средств ПВО. Уничтожить сам аэродром — 
отнюдь не проблема, при условии, что вам никто 
не мешает. 

ВипКег — несчастный Килбала-младший опла- 
кивает свою виллу, находясь в недрах прочного, 
хорошо охраняемого бункера. Вам придется ли- 
шить этого маньяка последней жилплощади — 
разобравшись с многочисленными средствами 
ПВО, окружающими бункер, начинайте всажи- 
вать в него ракеты до тех пор, пока в стене 
бункера не образуется внушительных размеров 
дыра. Затем обратите внимания на располо- 
женный неподалеку грузовик. При помощи 
стрельбы из пулемета вы должны подогнать его 
к свежепробитой зияющей дыре и расстрелять. 
Маатеп — сын Килбалы попытается спастись 
бегством — из пролома в стене бункера вылетит 
вертолет. Вертолет надлежит сбить, а суетяще- 
гося на земле Килбалу взять на борт. 

Теперь вам останется ждать реванша террори- 
стов. Вряд ли в ближайшее время переведутся 
желающие решать свои проблемы при помощи 
взрывов бомб, взятия заложников, отстрела не- 
угодных политических деятелей. Рецепт лекар- 
ства от этой болезни вам хорошо известен — 
точные ракетные удары и прицельные очереди 
из крупнокалиберных пулеметов. 


Где найти 
дополнительные 
жизни? 


Три жизни, которые даются вам в начале игры — 
не слишком большой запас, с учетом сложности 


стоящих перед вами боевых задач. Но не беспо- 
койтесь — практически на каждом уровне, если 
как следует поискать, можно найти дополни- 
тельную жизнь. 


Уровень 2 

Дополнительная жизнь находится в северо-за- 
падном углу карты, неподалеку от берега водном 
из катеров (дип Боа*). 


Уровень 3 

Дополнительную жизнь можно найти, если унич- 
тожить танк, расположенный немного выше ба- 
рака с экспертом по коммуникациям (сот 
ехрег). 


Уровень 4 

Очень легко доступная дополнительная жизнь 
— она находится неподалеку от одного из заво- 
дов по сборке самолетов, в освещенном кругу. 


Уровень 5 

Чтобы найти дополнительную жизнь, необходи- 
мо уничтожить одно из зданий на юго-западе 
карты. 


Уровень 6 
Дополнительная жизнь дожидается вас около 
электростанции. 


Уровень 7 

Здесь вы сможете найти сразу четыре дополни- 
тельных жизни! Они расположены под четырь- 
мя маленькими пирамидами в верхней части 
карты. 


Уровень 8 
Дополнительная жизнь находится в такой же 
пирамиде на юго-востоке. 
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КАЗУС РАКК 2 


ПАРК ЮРСКОГО ПЕРИОДА 2 


Итак — Вше $Ку представила еще одну часть своей известной игры — Парк Юрского 
периода 2. Что тут еще сказать? Классическая аркада... 


< и ет а 


Меню 


Р1ауег — здесь игрок может выбрать, за кого он 
будет играть — за профессора /Сгапи или за дино- 
завра /Карог.. 

ОрНоп$ — настройки. 

ОНЯсиКу — уровень сложности. Имеет три вари- 
анта: еазу — легкий, погта! — средний, Пага — 
сложный. 

Миз1с — музыка в игре довольно зловещая и 
несколько нудноватая, но ее можно и отключить 
— ой, аможно и оставить -оп. Зоипа ЕХ —звуковые 
эффекты намного более проработаны и поэтому 
общий звуковой фон, когда включены и музыка и 
эффекты, создает довольно своеобразное ощу- 
щение, которое очень подходит к темпу игры. 
Эффекты тоже можно оставить включенными — 
оп, или выключить - ой. Хотя кому это надо — 
играть в полной тишине? Разве что совсем уж 
задвинутому геймеру, который играет даже но- 
чью, рядом со спящими родителями, накрыв- 
шись одеялом. 
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Управление 


А: оружие 1. 

В: оружие 2. 

С: прыжок. 

Весьма удобно то, что можно поменять местами 
все три кнопки, пользуясь стрелками 3 /<. Кста- 
ти, в настройках не указано, как управлять дви- 
жениями героя, но думается, это понятно всем — 
теми самыми стрелочками. Хотя есть и нюансы. 
Если нажать стрелку № одновременно со стрель- 
бой, то герой будет стрелять вверх. Аеслинажать 
стрелку на горизонтальной поверхности, то 
профессор просто присядет. Стрелять вниз он 
не хочет. 

Стеай$: здесь все заинтересованные могут про- 
читать фамилии авторов игры. 

Чтобы начать игру, надо нажать кнопку Зам. 
Следующее меню показывает, для чего служат 
собираемые вами предметы. Первая срока — 
для набора очков. Вторая — для поправки здоро- 
вья. Третья — оружие. Последнее меню, непос- 
редственно перед игрой, предлагает выбрать 
уровень, на котором вы хотите играть. Если на- 
чать игру с первого уровня, то вы все равно попа- 
дете на каждый из них. Справа показано, сколь- 
ко очков вы набрали в последнем уровне /сверху/ 
и сколько вами набрано очков за всю игру /внизу/ 
. Когда и где записываться, определяйтесь сами, 
но помните -— от этого может зависеть динамика 
игры. Кому охота раз за разом проделывать одно 
итоже? Ещенадо знать, что влевом верхнем углу 
экрана во время игры есть два окна. В одном -— 
оружие, которым в данный момент пользуется 
профессор, в другом — уровень жизни. 


Прохождение 
Уровень!. Профессор 


Пока птеродактиль несет вас наверх, вы можете 
быстро осмотреть весь уровень. Ящером можно 
управлять — кнопками 3/«. Птеродактиль дос- 
тавит вас к началу игры, на первую площадку. 
Прыгайте с нее направо. Слева ‘убейте двоих 
солдат и подберите автомат. Бегите направо и 
прыгайте со скалы на скалу. Убив еще одного 
солдата, прыгайте с площадки подальше напра- 
во, чтобы попасть на уступ с ящиком, разбейте 
его и возьмите приз. Осторожно! Справа приле- 
тит птеродактиль. Его надо быстро пристрелить, 
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иначе он утащит вас на начало уровня. Идите 
налево там вас встретят рапторы. Пробегите по 


‘ветке’ и прыгайте на карниз. Сразу же присядьте 


и расстреляйте маленьких злобных ящеров, что- 
бы добраться до кнопки-указателя. Стрелка по- 
кажет вам путь. Осторожно! Внизу — раптор. Раз- 
делавшись сним, прыгайте вниз, на мост, и идите 
направо, по пути разбивая ящики. В одном из них 
еда, которая поправит ваше здоровье. Но следу- 
ющий за этим ящик разбивайте издалека -— он 
взрывается. В конце моста прыгайте вниз и при- 
готовьтесь к нападению слева. Вы окажетесь на 
мосту суказателем. Идите направо. На втором по 
счету карнизе остановитесь, подойдите к право- 
му краю и прыгайте на небольшой уступ. С него — 
на ящик. Разбейте ящик - в нем приз, прыгайте 
вниз, и на вас нападут со всех сторон. Бейтесь за 
жизнь как лев, но долго на карнизе не стойте, а 
прыгайте вниз. Там раптор. Разобравшись с ним, 
идите налево и прыгайте на_канатную дорогу. 
Затем перепрыгивайте на платформу, которая 
идетнаверх. Поднимайтесь до самого верха, ивы 
окажетесь на мосту. Вы уже были на нем, но по 
другую сторону пролома. Разбейте ящики и будь- 
те готовы `к поединку, сверху на вас спрыгнет 
раптор. Разберитесь с ним и прыгайте на карниз 
с указателем. Будьте постоянно внимательны, 
птеродактили не дремлют. Прыгайте налево и 
приготовьтесь к драке с ящером. Не разбивайте 
ящик на уступе, сначала запрыгните на него, 
чтобы взять приз. Взяв приз, вернитесь и разбей- 
те ящик. Подкрепившись, разбегайтесь и пры- 
гайте налево, чтобы попасть на карниз с двумя 
рапторами. Убейте их и приготовьтесь к масси- 
рованной атаке с воздуха. Птеродактили будут 
нападать со всех сторон, и если вы будете мед- 
лить — этот участок окажется самым сложным. 
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Доберитесь до каната и прыгайте на него. В 
конце пути прыгайте на карниз с солдатом и 
приготовьтесь, снова появятся птеродактили. 
Перебирайтесь с карниза на карниз, собирая 
призы и восстанавливая здоровье, пока не добе- 
ретесь до канатной дороги. Двигайтесь на другую 
сторону каньона и спрыгните на уступ, с него 
налево, на следующий. Застрелите ящеров, со- 
берите призы. Внимание! Вниз не прыгайте. 
Дайте птеродактилю унести вас к началу уровня. 
Игра начнется почти сначала. Спрыгивайте на- 
право, туда, где раньше были солдаты, и бегите 
налево. Прыгайте вниз, пока не окажетесь на 
мосту. Бегите по нему и стреляйте, собирая по 
дороге оружие. Следите за воздухом — птеродак- 
тили снова захотят отнести васнаначало уровня. 
Пробежав через мост, прыгайте на узкий уступ 
слева — там солдат и ящик с гранатами. Взяв их, 
спрыгивайте вниз. Вы окажетесь на карнизе с 
раптором. Убейте его и сильно прыгайте вправо, 
на широкую ветку. Внимание! Там рапторы и 
птеродактили. Разобравшись с ними, бегите на- 
лево до канатной дороги и переправляйтесь на 
другую сторону каньона. Спрыгивайте вниз нале- 
во, и окажетесь на мосту. Убейте двух птеродак- 
тилей и пару ящеров, чтобы добраться до оче- 
редного указателя. Прыгайте на площадку слева 
— там в ящике приз. Под этой площадкой вас 
ожидает еще один раптор. Убив его, прыгайте 
направо, на мост, и там вас ожидает находка в 
виде патронов и пищи. Пробегите через мост и 
спрыгивайте вниз, потом, с площадки, прыгайте 
на канатную дорогу и переправляйтесь. На дру- 
гой стороне вы найдете еще один приз и пищу. 
Спрыгивайте вниз, там вас встретит еще один 
солдат и птеродактиль. Вы отвоюете у них указа- 
тель, но не торопитесь. Прыгайте налево, повы- 
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ше, и возьмите приз, прежде чем спуститься вниз 
на мост, который ведет направо. Но туда идти не 
надо. Спускайтесь еще ниже, убейте раптора и 
спрыгивайте наплощадку ниже -там слева сидит 
солдат. Убейте его и возьмите ружье. Справа 
есть канатная дорога, на которой вы уже были. 
Переправляйтесь. В конце пути вы упадете и 
окажетесь на другом канате. Поднимайтесь по 
нему наверх и, спрыгнув на площадку, отбейте 
нападение двух птеродактилей. Спрыгивайте 
вниз, там солдат. Справившись сним, идите даль- 
ше, налево, и в результате вы окажетесь на са- 
мом дне каньона, подобрав по дороге приз и 
пищу. Это конец уровня. В принципе, до него 
можно дойти очень быстро, но набрав при этом 
очень мало очков, а можно еще дольше бегать, 
позволяя птеродактилям утаскивать себя к на- 
чалу. При этом надо помнить о том, что в некото- 
рых местах ваши враги восстанавливаются, так 
что не удивляйтесь, если увидите раптора там, 
где вы его уже один раз убили. В общем — уровень 
очень динамичен и достаточно сложен для про- 
хождения человеком, который решил набрать 
максимальное количество очков. 


Уровень 1. Раптор 
Итак, вы прошли первый уровень с профессо- 
ром. Теперь предстоит сделать то же самое с 
раптором. Если вам кажется, что это будет про- 
сто — расслабьтесь, потому что управление яще- 
ром совершенно. другое. Раптор может просто 
кусаться — клавиша А в настройках по умолча- 
нию. Он может бить противника лапами $, аесли 
эту клавишу удерживать и одновременно нажать 
стрелку 3 или <, то ящер будет бить хвостом. 
Кроме того, он может подпрыгивать - 0, но если 
эту клавишу быстро нажать несколько раз, то 
раптор подпрыгнет выше и будет крутиться в 
воздухе. Если в этот момент вам попадется кто- 
то из врагов — ему не поздоровится. Ящер мед- 
ленно ходит, но если одновременно со стрелкой 
3$ или < нажать стрелку №, то раптор побежит. 
Совершать самые высокие прыжки с карниза на 
карниз надо так: кнопка «= или 3 +4\+ прыжок / 
не один, а несколько раз подряд /. Учитывая, что 
ящер не может пользоваться канатными доро- 
гами, уровень проходится как совершенно но- 
вый. Ктому же, если профессор шел сверху вниз, 
то раптор идет снизу вверх. 

Начало уровня: вынаходитесь 

на дне каньона и вас окружа- 
ют враги, перебейте их и со- 
берите металлические ящи- 
ки неуязвимости. Это дела- 
ется так: присаживаетесь / 
стрелка % /инажимаете кноп- 
ку А. Обратите внимание -— 
трисобранныхящика дают 
ящеру неуязвимость. Лю- /4 
бой враг, который посме- 
ет дотронуться до покрас- 
невшего ящера, тут же умира- 
ет. Собрав ящики, идите налево и 
запрыгивайте на склон. Забирайтесь 
насамый верхний уступ, идите до упора, 
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чтобы взять приз, и возвращайтесь вниз. Теперь 
идите к правому склону. Запрыгивайте на него, 
пока не окажетесь на уступе с деревянным ящи- 
ком. Оттуда осторожно прыгайте влево, и попа- 
дете натолстую ветку, которая ведет кподъемни- 
ку. Остановитесь прямо на канате, который под- 
нимается вверх, и подпрыгивайте —так вы окаже- 
тесь на подъемнике. Поднимайтесь до очеред- 
ного уступа или ветки. Спрыгивайте, деритесь с 
врагами и собирайте ящики и призы. Всякий раз 
возвращайтесь на подъемник, чтобы добраться 
до следующей цели. Когда очистите все уступы, 
можно будет подняться до конца, и вы попадете 
на мост. Спрыгивайте налево. Разбейте дере- 
вянный ящик и подкрепитесь. Затем-разворачи- 
вайтесь направо и высоко прыгайте на правый 
уступ. Осторожно - в зарослях, за механизмом 
подъемника, сидит солдат. Идите дальше на- 
право и прыгайте на покатый уступ справа сверху. 
С него — налево на мост, над которым по канату 
передвигаются ‘солдаты. Часто нажимайте кноп- 
ку прыжка, и проблем с этими солдатами не 
будет. Идите налево, но не трогайте деревянные 
ящики. В конце пути вам придется попрыгать. 
Сначала влево, потом резко вправо. Вы окаже- 
тесь на очередном мосту. Идите направо, не 
трогая ящики, и запрыгивайте на уступ сверху — 
это трудно, но возможно. Там вас ожидает пища 
и ящик. Возвращайтесь обратно на мост и бегите 
налево. Прыгайте на уступ слева вверху и приго- 
товьтесь: теперь вам надо будет совершить вто- 
рой такой же по сложности прыжок. Справа вуглу 
едва виднеется уступ, на который вам надо по- 
пасть. Отойдите вправо до стенки, разворачи- 


вайтесь и, разбежавшись, прыгайте. Должно по- ® 


лучиться. Попавнауступ, прыгайте наследующий 
— он справа. А вот отсюда вам надо совершить 
самый сложный прыжок. Слева вверху есть мост. 
Оттуда, где вы стоите, его не видно, но если 
попрыгать на самом краю уступа — увидите. Да- 
лее тактика такая же, как и раньше - разбегае- 
тесь и прыгаете, часто нажимая кнопку прыжка. 
Желаю удачи. А фокус здесь в том, что прыгать 
надо не с самого края уступа. И вот вы, наконец, 
добрались до самого верхнего моста. 
Отсюда можно попасть в другой каньон, который 
был виден, когда вы очищали правые уступы. 
Бегите по мосту направо и возьмите дополни- 
тельную жизнь. Затем прыгайте вверх и направо 
по крутому склону до самого верха. Здесь вы 
должны узнать места, где уже не раз бывали в 
прошлом туре игры. Справа и есть начало уров- 
ня, куда птеродактили уносили профессора. 
Туда надо сходить, чтобы взять приз, но 
потом возвращайтесь и запрыгните 
на площадку, по- 
лускрытую куста- 
ми. Слева внизу под 
ней каменный мешок с 
тремя маленькими ящера- 
ми. Прямо перед вами будет 
развесистая ветка, листья кото- 
рой скрывают крошечный уступ — 
вам надо на него попасть. Затем пры- 
гайте еще выше, и попадете на самый 
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верхний уровень. Идите налево и, убив солдата, 
поднимайтесь на крайнюю площадку. Там еще 
одна дополнительная жизнь. Возьмите ее и воз- 
вращайтесь. С той площадки, где прятался сол- 
дат, прыгайте направо. Повыше. В результате вы 
провалитесь далеко вниз и окажетесь на уступе 
с деревянным ящиком. Идите налево, спрыги- 
вайте вниз, потом направо и, наконец, еще ниже. 
Вы попадете кподъемнику. Ноэто другой подъем- 
ник, похожий на тот, что вы видели в другом 
каньоне. Теперь выполняйте уже знакомую за- 
дачу — используя подъемник, очистите все высту- 
пы и спускайтесь на самое дно каньона. Это и 
будет конец уровня. 


Уровень 2. Профессор 

Здесь вас ждет испытание на скорость. В самом 
начале запрыгивайте на ящера, который стоит 
перед вами, и скачите на нем направо, непре- 
рывно стреляя. Никаких особенных секретов 
здесь нет. Разве что самое эффективное оружие 
здесь — ружье. Не старайтесь уничтожить всех 
врагов, которые встретятся вам на пути, иначе 
вас догонят рапторы и загрызут. Время от време- 
ни вам будут встречаться вертолеты. Сбивать их 
надо так: отскакивайте назад, под хвост вертоле- 
та, и стреляйте несколько раз вверх из ружья. 
Иногда вам будут попадаться препятствия, что- 
то типа канатов, натянутых между двумя деревь- 
ями. Возможно, лестницы. Первое такое препят- 
ствие можно преодолеть, заставив своего скаку- 
на-рептилию высоко подпрыгнуть с холма. Тогда 
вы сможете пробежать поверху. Но в остальных 
случаях вы неизбежно будете сброшены на зем- 
лю. Когда это случится, не тратьте времени на 
борьбу с врагами. Постарайтесь быстрее доб- 
раться до своего ездового дракона и скачите 
дальше. Вас никто не догонит, потому что дино- 
завр развивает такую скорость, что убегает от 
пуль. Короче говоря - все это очень напоминает 
скачки с препятствиями. Конец уровня ничем не 
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примечателен, вы просто преодолеете очеред- 


‚ ное препятствие, и все дела. 


Уровень 2. Раптор 

Если с профессором этот уровень проходить 
было легко, то с раптором еще легче. Тактика 
самая банальная: собираете три ящика, получа- 
ете неуязвимость и несетесь вперед, не обра- 
щая внимания на мрущих, какмухи, врагов. Един- 
ственная задача — запоминать, где еще лежат 
ящики неуязвимости. Как только действие бес- 
смертия заканчивается, возвращаетесь назад, 
собираете еще три ящика и продолжаете гонку. 
Хотя пройти уровень можно и без неуязвимости. 
Даже вертолет валится после второго удара рап- 
тора. Так что вам предстоит легкая пробежка к 
финишу, назло врагам. 


Уровень 5. Профессор 

На этом уровне вам придется часто подниматься 
по лестницам и прыгать с одной опоры на другую. 
Ваши враги по-прежнему птеродактили, солда- 
ты и динозавры, Начало уровня, вы на палубе 
корабля. Идите направо и будьте готовы - впере- 
ди три солдата. Они стреляют сидя, поэтому вам 
тоже придется присесть для стрельбы. Взяв ру- 
жье одного из солдат, бегите дальше и подни- 
майтесь на первую мачту, но только до первой 
площадки. Там убейте солдата и возьмите авто- 
мат, но дальше не поднимайтесь. Наоборот, пры- 
гайте вниз и бегите к следующей мачте. Будьте 
осторожны — впереди вас ожидает динозавр. 
Поднимитесь на самый верх следующей мачты, 
по пути расстреляв мелких ящеров. Возьмите 
призи приготовьтесь. По тросам на вас спустится 
враг, а следом прилетит птеродактиль. Разбери- 
тесь с ними и спускайтесь вниз. Бегите направо 
и не обращайте внимания на три следующих 
мачты. По пути будьте готовы отразить нападе- 
ние птеродактилей. Около четвертой мачты, на 
подъеме, вы найдете пищу. Взяв ее, присядьте и 
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стреляйте направо. Затем, продолжая стрелять, 
идите вперед и будьте готовы к нападению двух 
рапторов. Пробегите мимо мачты и расстреляй- 
те троих ящеров. Разбейте ящики получите приз. 
Возвращайтесь к мачте и поднимайтесь на нее. 
Там вы найдете указатель. Поднимайтесь до 
конца мачты и прыгайте на трос вверху. Двигай- 
тесь по нему до конца, и окажетесь на подвесной 
платформе. Встаньте на ее левый край, разбе- 
гайтесь и прыгайте. Вы попадете на рубку. Осто- 
рожно — там два солдата на разных уровнях. 
Убейте их, возьмите гранаты и идите направо, 
мимо трубы. Далее вам надо будет спрыгнуть с 
рубки обратно на палубу, но осторожнее врубке 
два раптора. Убейте их и забегите в рубку. Идите 
до конца и поправляйте здоровье. Выйдя из 
рубки, запрыгивайте на площадку, по которой 
бродят маленькие ящеры. Бегите до мачты. Под- 
нявшись на нее, прыгайте на трос, и окажетесь 
на подвесной платформе. Внизу слева — солдат. 
Спрыгивайте кнему и стреляйте. Потом спускай- 
тесь по лестнице. Внимание! Вы окажетесь под 
перекрестным огнем солдат. Присаживайтесь и 
быстро стреляйте сначала налево, потом напра- 
во. Берите гранаты и разбрасывайте их во все 
стороны. Затем идите налево, кидая гранаты. На 
выступе сверху — солдат. Берите винтовку и, под- 
прыгнув, стреляйте. Забирайтесь на уступ, бери- 
те призи оружие. Бегите назад и разбейте ящики. 
В одном изних пища, но чтобы взятьее, вам надо 
сильно прыгнуть вправо. Иначе вы провалитесь 
вниз, и вас разорвут рапторы. Взяв пищу, спокой- 
но идите налево. Вы упадете в провал, но окаже- 
тесь не в самом низу, а на площадке. Слева на 
уступе будет солдат. На следующем - тоже. Сна- 
чала разберитесь с ними и возьмите оружие. 
Только потом спускайтесь вниз, к рапторам. За- 
тем идите налево к лестнице и спускайтесь вниз, 
по указателю. Разбейте ящики, и в полу появится 
пролом. Прыгайте вниз и сразу стреляйте - там 
раптор. Убейте его и идите налево. В этот момент 
вы будете находиться на гребном вале, и перед 
вами будут вращаться кулачки двигателя. Поста- 
райтесь не попасть под их удары - это вредно для 
здоровья. Спрыгнув с вала, идите налево к ящи- 
кам, над которыми сидит солдат. Взорвите ящи- 
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ки, и в стене образуется пролом. Затем подпрыг- 
ните и выстрелом из ружья снимите солдата. 
Путь открыт. В следующем помещении есть лес- 
тница, но вы не сможете на нее подняться, пока 
не запрыгнете на двигатель, из которого вылета- 
ют взрывающиеся шары. Запрыгнув, сразу при- 
сядьте и бросьте гранату вто место, откуда выле- 
тают шары. Потом возвращайтесь к лестнице и 
поднимайтесь. Откроется люк. Дальше у вас два 
пути — можно пройти нижними палубами, а мож- 
но верхними, но в итоге все равно окажетесь в 
одном и том же месте. Идти по низу проще. 
Сначала дождитесь, пока с потолка начнут па- 
дать бомбочки. Постарайтесь попасть между 
ними и идите налево к открытой двери. Потом 
прыгайте на канат и спускайтесь вниз. Там вас 
ждут два ящера. Уничтожьте их и запрыгивайте 
на подвесную платформу. Оттуда - на площадку, 
а с нее - на канат, идущий вверх. В итоге, вы 
окажетесь перед закрытой дверью, которую 
можно открыть выстрелом. Забегайте в помеще- 
ние и сразу спускайтесь по лестнице. Внизу -— два, 
раптора. Убейте их и идите налево к мосту, но, не 
ступая на мост, подпрыгните и воспользуйтесь 
канатной дорогой, чтобы попасть на очередную 
площадку. Выбирайте оружие помощнее и от- 
крывайте дверь -— в помещении вас встретят два 
раптора. Убив их, поднимитесь по короткой лес- 
тнице за призом. Спускайтесь, открывайте дверь. 
За ней будет указатель. Бегите вперед и, под- 
прыгнув, стреляйте - на контейнерах сидят сол- 
даты. Подобрав оставшееся от них оружие, под- 
крепитесь едой из ящика и бегите дальше. Зап- 
рыгивайте на следующий контейнер. Внизу, сле- 
ва, стоит гранатометчик, а в углу притаился рап- 
тор. Остановитесь приблизительно на середине 
верхнего контейнера и бросьте гранату вниз. В 
полу образуется пролом. Смело прыгайте с кон- 
тейнера подальше, чтобы попасть на узкую пло- 
щадку около пролома. Раптор прыгнет на вас, но 
упадет вниз. Перепрыгивайте пролом, чтобы 
взять приз. Прыгайте вниз и приготовьтесь отра- 
зить нападение раптора и солдата. Потом бегите 
направо, проскакивая под обрывающимися с 
цепей ящиками. Взорвите деревянный ящик в 
конце пути, и в полу появится новый пролом. 
Прыгайте в него, и окажетесь перед указателем. 
Не торопитесь. Сначала запрыгните на контей- 
нер справа — там, на площадке, вас ожидает 
дополнительная жизнь. Далее, следуя указате- 
лю, смело прыгайте в воду. Перепрыгивая через 
плывущие навстречу ящики, идите вперед, пока 
не окажетесь у площадки. Она расположена 
слишком высоко, поэтому дождитесь, пока не 


‚ появится очередной ящик. Запрыгивайте на него, 


а потом уже на площадку. Открывайте дверь и 
спрыгивайте вниз. Бегите налево, стреляя — там 
трое солдат. Поторопитесь! Взорвите ящики, зак- 
рывающие путь к двери слева. В следующем по- 
мещении пробегите мимо первой лестницы, бе- 
рите аптечку и поднимайтесь наверх по второй 
лестнице. Снизу начинает подниматься вода -— 
корабль тонет. Поднявшись на следующую палу- 
бу, бегите направо, не обращая внимания на 
капающую с потолка воду - она не опасна. Про- 
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бегайте мимо двух лестниц в самый угол — там 
лежит приз и еда в ящике. Затем возвращайтесь 
и поднимайтесь наверх по любой лестнице - все 
люки открыты. Оказавшись на следующей палу- 
бе, бегите направо и запрыгивайте на контейнер 
— там стоит солдат. Убив его, бегите дальше, 
направо, за призом. Потом разворачивайтесь и 
бегите назад, до конца. Подбирайте приз, откры- 
вайте дверь и поднимайтесь по лестнице... Это — 
конец уровня. 


Уровень 5. Карбог 

Приятная неожиданность - этот уровень не по- 
вторяет тот, который вы прошли с профессором. 
Начало уровня, идите направо на мост. Вы про- 
валитесь и проломите еще один мост. .Оказав- 
шись внизу, идите налево и прыгайте по ступень- 
кам. В полускрытом коридоре обнаружится ящик 
— в нем приз. Возвращайтесь. Бегите налево, 
вынося всех врагов дотех пор, пока не пробежите 
мимо ящика с бессмертием. За ним два солдата. 


„Разберитесь с ними и вернитесь, чтобы взять 


ящик. Затем бегите направо и сильно прыгайте. 
Вы окажетесь на этаже, где много солдат и яще- 
ров. Бегите вперед и бейтесь с ними. Вам надо 
освободить этот этаж для того, чтобы собрать 
ящики. Безэтого вы не пройдете следующий этап. 
Итак, вы очистили весь этаж. Начинайте соби- 
рать ящики с правого края. Взяв третий, бегите 
налево и спускайтесь на следующий этаж. Нигде 
долго не задерживайтесь, пока не доберетесь 
до конца площадки. Вы заметите, что на этом 
этаже всего два ящика. За третьим вам надо 
вернуться назад, направо. Поднимитесь к нача- 
лу этажа, на котором только что собрали все 
ящики, и запрыгивайте на площадку над ним. Над 
площадкой возвышаются широкие колонны. На 
последней справа вы найдете ящик, но брать его 
надо осторожно, подходя к нему справа, потому 
что деревянный ящик рядом взрывается, уничто- 
жая вашу находку. Берите ящик и бегите налево, 
туда, где вы уже очистили этаж от врагов. Соби- 
райте там ящики и неситесь налево, пока обла- 
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даете неуязвимостью, но осторожно! Не прова- 
литесь в разлом между стен - иначе вам придет- 
ся начать все сначала. Остановитесь на краю, 
это место сразу после того, как вы пройдете две 
узких площадки с солдатами-гранатометчиками. 
Далее вам предстоят многочисленные прыжки 
по колоннам. Постарайтесь не упасть. Наконец, 
вы доберетесь до площадки, на которой будет 
несколько солдат. Убейте их и спрыгивайте спра- 
ва в разлом. Там будут два ящера. Правее вы 
найдете приз. Выбирайтесь из каменного мешка 
по колоннам. Внимание! Впереди вас ждут гра- 
натометчики, засевшие в узких окопах. Повоевав 
с ними, вы обнаружите указатель, а сразу за ним 
— почти неприступная стена, на которую вам надо 
забраться. С вершины стены вам надо запрыг- 
нуть на площадку справа сверху. Далее идите по 
ступенькам наверх и бейтесь с солдатами и яще- 
рами, пока не доберетесь до ящика с неуязвимо- 
стью. Возьмите его и идите дальше направо. Там 
вы должны упасть вниз. Отбейтесь от птеродак- 
тилей и берите ящики. Потом прыгайте направо 
вверх и мчитесь вперед, пока есть неуязвимость. 
Вы должны успеть добраться до очередного ука- 
зателя на одной из ступеней. Поднимайтесь на 
верхнюю площадку и ломайте первый деревян- 
ный ящик-там пища, но второй лучше нетрогать. 
Подберите два следующих ящика с неуязвимос- 
тью и спускайтесь направо, потом запрыгивайте 
на уступ и приготовьтесь к серьезной драке. Сра- 
зу четыре солдата и птеродактили атакуют вас. 
Берите третий ящик с неуязвимостью и бегите 
направо, пока не упретесь в стену. Там вас ожи- 
даетеще один ящик. Отсюда надо идти на другой 
этаж, налево. Пробейтесь сквозь мощный зас- 
лон гранатометчиков и прыгайте в пролом. Там 
вы увидите солнце, разбрасывающее огненные 
шары. Бегите от него направо, и упретесь в стену. 
Ударьте ее лапами, и она рухнет. Вам предстоит 
сломать несколько таких стен. Берегитесь капа- 
ющей с потолка отравы и вредоносных существ, 
прилепившихся к полу. Сломав четвертую стену, 
вы выйдете к финалу игры. Поздравляю. 
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ЛЕММИНГИ 2: ПЛЕМЕНА 


[етт9$ компании Р$удпо$!5 — одна изсамых популярныхлогических игр, версии которой 
есть на всех мыслимых игровых платформах, не исключая, конечно, и нашу любимую 
Меда)муе. Миллионы геймеров во всем мире, многие из которых не являлись профес- 
сионалами в биологии, узнали о леммингах все, что только можно знать. Вообще-то, 
на самом деле это небольшие зверьки, склонные к суициду — они просто обожают 
кончать жизнь массовым самоубийством. А в игровой саге вам нужно спасать этих 
глупых зверьков. Создатели игровой серии наделилилеммингов способностями, кото- 
рые не снились их реальным прототипам — они разве что не кочегары и не плотники. 
Вторая часть игры отличается безумным количеством уровней, возросшим чуть ли 
на порядок числом профессий, которые освоилилемминги. Разумеется, играть стало 


еще интересней. 


-- [= < 
Приключения 


Итак, лемминги снова попали в неприятную си- 
туацию и только их древний талисман и неверо- 
ятное мастерство помогут им уцелеть в этой про- 
должительной саге Леммингов. Вам придется 
пройти Нагорье Леммингов, Космос Леммингов, 
Пляж Леммингов, Цирк Леммингов и многие дру- 
гие уровни, чтобы сохранить их остров. 


Меню 


Мар — Карта. Выберите этот пункт для выбора 
одного из двенадцати уровней и начинайте игру. 


Уровни: 

1. Веасп — Пляж. 

2. Ощаоог — Наружный. 

3. Едур#ап — Египетский. 

4. Мефеуа!| — Средневековый. 
5. Са5$с — — Классический. 
6. Стси$ — Цирк. 


7. НЧМапа — Высокогорный. 
8. Роаг — Полярный. 

9. Зрасе — Космический. 
10. Сауе — Пещерный 

11. Зпадом — Теневой. 

12. Зрой — Спортивный. 


Каждый уровень включает в себя еще десять 
подуровней. 

Рау — Игра. Игра начинается с первого уровня, 
с Пляжа. 

РгасЯсе — Практика. Вам предоставляется воз- 
можность попрактиковаться с возможностями и 
способностями Леммингов. Выберите в команд- 
ную строку наиболее непонятных Леммингов и 
посмотрите, что они могут делать на одном из 
четырех уровней. 


Ра$$\/ога$ — Пароли. Ввод паролей для досту- 


па на любые уровни и подуровни. 22 ба. 
Управление в меню происходит посредством пе- 
редвижения курсора с помощью стрелок, выбор 
кнопкой «А». 


Управление в игре 


З{а( — пауза 

«С», «С» — вентилятор 

«В», «В» — ускорение, либо «7» 

<=\3Э\ — управление курсором 

«Х», «У» — выбор приказа, либо подвести курсор 
и нажать «А» 

«С» — выбор Лемминга 

«А» — исполнение приказа. 


Экран 


. Курсор 

. Описание приказа 

. Название приказа 

. Количество Леммингов 

. Количество Леммингов, попавших в дом 
. Время 

. Вентилятор 
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8. Пауза 

9. Уничтожение всех Леммингов 
10. Ускорение 

11. Рабочий экран. 


Тактика прохождения 
игры 


Ваша задача состоит в том, чтобы провести всех 
Леммингов в домик и желательно без потерь. 
Практически на каждом уровне домик Леммин- 
гов отличается от остальных. Поэтому придется 
еще поломать голову над его поиском. 
Для начала потренируйтесь на практическом 
‚ уровне и изучите все приказы. На старте нажмите 
паузу и посмотрите, где находится домик, в кото- 
рый нужно прийти Леммингам. Наметьте марш- 
рут — и вперед. 
Приказы можно выбирать в паузе. 
Изначально, когда Лемминги выскакивают из 
окна, они умеют только ходить от заграждения к 
заграждению взад-вперед, не останавливаясь 
ни перед какими ямами и дырами. Если Лем- 
минги попали в яму, то без вашей помощи им 
оттуда не вылезти. Поймайте одного Лемминга и 
прикажите ему высыпать кучу песка у одной из 
стенокямы. Высыпав кучу песка, он даст ход всем 
своим братьям по разуму. Если Лемминги стали 
падать в какую-нибудь дырку и исчезать за экра- 
ном, то можете считать, что их уже никогда не 
вернуть. Они умерли и никогда квам не вернутся. 
Срочно стройтезаграждение в виде стены, либо 
еще каким-нибудь способом не пускайте 
туда леммингов. Ямы с водой нужно 
засыпать песком, либо строить 
мосты и переправы, т. к. Леммин- 
ги не умеют плавать и тонут в лю- 
бой луже. Практически в любой 
стене можно пробить проход, 
на это есть соответствующие 
приказы. Спускаясь с боль- 
шой высоты, Лемминги 
разбиваются, поэтому 
вам вовремя нужно 
давать им приказ 
прыгать с парашютом, 
либо скользить по сте- 
не. Между большими об- 
рывами можно строить мосты, 
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высыпать песок, либ 
вить веревочные лес 
ницы. В общем, все 
таком вот стиле. Под: 
майте хорошенькс 
перед тем, как дать 
тот или иной при- 
каз. Изучите марш- 
рут и действуйте 
очень четко, соглас 
своему плану. 
Названия и описание Леммингов ' 

ъАгспег — лучник. Стрела, выпущенная лучником, 
втыкается в стену и по ней можно залезть наверх. 

+ АНгасвог — притягиватель. Этоттип дудитв дудку 
и все вокруг стоят и танцуют. 

у ВаНоопег — воздухоплаватель. Взлетает вверх 
на воздушном шаре и с помощью вентилятора 
летит. 


> ВазНег — копает руками прямо перед собой 


вбок. 
* ВахооКег — с базукой в руках. Своей стрельбой 
делает очень большие дырки в стенах. 

»ВотБег — подрывник. Взрывает бомбу и делает 
большую круглую дырку вокруг себя. 

> ВиЙдег — строитель. Строит мостик вверх и вбок 
под 355. 

»СИтБег— лазающий по стенам. Все время будет 
лазать по стенам. 

< СшЬ Вазвег — дубиной роющий. Проделывает 
проход большой дубиной. 

`О1ддег — землекоп. Роет прямо под собой про- 
ход. 

О№ег — ныряющий..Ползающий под землей без 
прохода. 

* Ехро4ег — взрыватель. Огромный взрыв через 
5 секунд. 
- Репсег — проделывает перед собой проход па- 
лочкой. 

ЕШег — насыпатель. Засыпает ямы с водой. 
Нате ТВгом/ег — огнем палящий. Проделывает 
одну дырку в стене 

+ Розйег — при падении с высоты перед землей 
открывает зонтик и не разбивается. 
Сие Роигег — наливатель клея. Из неровной 
поверхности делает непреодоли- 
мую преграду. 

Напд СНаег — медленно 

скользящий. Медленно опус- 

кается с большой высоты. 
< хНоррег — прыгун. Все время 
будет прыгать. 

1саги$ ММт9$ — крылатый ле- 
тун. Взлетает на небольшую 
высоту и летит прямо до бли- 
жайшей стенки. 

её Раск — реактивный упа- 
ковщик, Взлетает и летит с 
помощью вентилятора. 

‚Уитрег— прыгун. Перепры- 
гивает 2 — 3 шага. 

»КауаКег — при падении в 

воду надувает лодку, пере- 
плывает на другой берег и 
идет дальше. 
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ЕЕЕЕЕЕЕЕЫЕЕЕЬ ЕММИНОЬ 2: ТНЕ ТВИВЕ ррроеефе$ 


; Газег В!а5{ег — делающий дырки бластером. Корег—веревочник. Делает веревочную лестни- 
Высоко над головой делает большую дырку. цу. Выбрать и указать, куда ставить лестницу. 

ь Мадс Сагре{ — волшебный ковер-самолет. Пе- «„Киппег — бегун. Быстро бежит. 

релетает по воздуху на маленькое расстояние  $апа Роигег — насыпатель песка. Засыпает ямы 

{ Мадпо Восо{$ — магнитные ботинки. Ходит по и насыпает кучу песка. 


потолкам все время.. 55соорег — копатель. Копает вниз под 455. 

# Мтег — шахтер. Копает вниз под 35°. ЗАйитег — залезает на высоту собственного 
Мокаг — стреляющий вверх и вбок из пушки. роста по перекладине. 
Огромные воронки после него. > ЗКайег — скейтер. Быстро едет на скейте. 
Рагазпи{е — парашютист. При падении открыва- $ЗИ4ег — скользящий. Скользит вниз по отвесной 
ется парашют. стене. 
Р!аг(ег — огородник. Сажает какое-то растение, » Зреагег — копьеметатель. Бросает копье, по 
по которому можно ходить. которому можно залезть. 
Р1аМогтег — делающий платформу. Строит не- З{асКег — строитель перегородки, через кото- 
большой мост в сторону. рую другим перейти не удается. 
Ро!е УаиКег — прыгающий с шестом. Разбегает- » $4отрег — прыгая, пробивает под собой дырку. 
ся и прыгает с шестом далеко вверх и вперед. Зирег ет — суперлемминг. 
Коск СШтбег — скалолаз. Ползет вверх по сте- Зи Мег — серфер. Ездит по волнам. 
нам. ' Змиттег — пловец. Умеет плавать. 

+ КоНег — роллер (на роликах). Быстро едет на »ТИго\миег — бросальщик. Бросает липнущие комки. 
роликах. Тиулз{ег — закручивающийся. Закручивается и с 


помощью вентилятора делает проход. 
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ГОТ МОЕ (ТНЕ): 
ТНЕ КА$$1С РАБК 5 


ЗАТЕРЯННЫЙ МИР: ПАРК ЮРСКОГО 
ПЕРИОДА 


Кто-то должен был выжить» — таков эпиграф к игре. И угадайте, кто же все-таки 
выжил?! А выжили самые приспособленные и опасные создания из всех когда-либо 
живших на земле — динозавры. После эксперимента с ДНК динозавра один профессор 
сумел вывести несколько особей для нового парка развлечений. Этот парк был пост- 
роеннаостровеиназывался Парк Юрского Периода. Послекатастрофы, произошедшей 
в этом парке (см. игру Чигазк РагК |), вселюди покинули этот остров. Но профессор не 
мог смириться с тем, что его труды напрасно потеряны. К тому же он узнал, что некая 
компания готова заплатить громадные деньги за этих чудовищ. И в конце концов, до 
профессора дошли сведения, что динозавры успешно размножаются, а ведь все особи 
были бесплодны. И для того, чтобы узнать правду и помешать компании выкрасть его 
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созданий, он нанимает вас. 
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Управление 


В меню: 
«> — перемещение курсо- 


ЗТАКТ — выбор. 

Вигре: 

«> — передвижение; 

«А» — выбор оружия; 
«В» — огонь; 

«С» + <» — передвижение 
без поворота корпуса; зап- 
рыгнуть в машину, выпрыг- 
нуть из машины; прицел из 
машины и с помощью «> 
управление им. 


Полное прохождение 


Еша Те Моше Гаь. 
Найти передвижную 
лабораторию 


Это ваше первое задание, вас высаживают с вер- 
толета в самом сердце острова с динозаврами. 
Ваша цель найти подвижную лабораторию, кото- 
рую выбросили на остров недалеко от вас. Сразу 
же по прибытии вас встречают орды динозавров. В 
основном, это маленькие особи, которые плюются 
ядом. Но встречаются и более крупные. Очень 
забавляет небольшое сотрудничество между ди- 
нозаврами и охотниками из корпорации по уничто- 
жению динозавров, но ните, ни другие между собой 
не воюют, а совместно пытаются уничтожить вас. 
Вообще довольно интересно побегать по уровню 
и поискать оружие и жизни, но, в принципе, если 
вы действительно хотите пройти игру, а не зани- 
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`5еао$ АБаисНоп. 


маться всякой ерундой, то 
простоидите в правый ниж- 
ний угол карты итам вы най- 
дете фургон с оборудова- 
нием. Кроме громадного 
количества тайников с жиз- 
нями (их около15), есть и 
особый тайник: если после 
посадки все время идти 
прямо, а когда упретесь в 
конец уровня, повернуть 
налево, найдете там авто- 
мобиль. Сядьте в него и 
все опасности вам нипо- 
чем, но берегитесь мин 2-3 
мины и конец кабриолету. 


а зогпа $Ке 1. 
Ира Сорна. Часть 1 47 


Это уже не уровень, а зона выбора между тремя 
уровнями: З{е90$ абдисйоп, Асйуае Зепзог$ и Сауе 
Везсие. Если быть точнее, то сначала вам доступ- 
ны только 3, а потом уже остальные. Сам по себе 
остров ничем не примечателен, только парочка 
бренно шатающихся маленьких динозавров, Зтай- 
ника с жизнями, вот, в общем-то, и все. 

Теперь о уровнях. Все они указаны на карте и 
легко достижимы. Проходить их по порядку не 
обязательно, так что комбинируйте. 


Похищение стегозавра | 


Здесь все просто: найдите 3-х Стегозавров и 
заприте их в клетку, делается это примерно так. 
Находите клетку (первая справа’ от старта, вто- 
рая снизу от первой, третья слева от второй), где 
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«ННЫНЫННЫНЫНЫНЫЫ ПОТ МОНО ЕЕ 


рядом резвится Стего- 
завр. Подбегите к нему 
так, чтобы он васне увидел, 

и стреляйте в него дротиком. 
Как только динозавр вас заме- 
тит, бегите к клетке, а то не мино- 
вать вам потери жизни. Затем, 
когда динозавр успокоится, по- 
вторитетакую операцию ещераз. 
Убегая от него, пробегите сквозь 
клетку, и динозавр сам поймает- 
ся. Ни в коем случае не убивайте его, а то миссия 
будет провалена и придется все начинать заново. 
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АсИуае $еп$ог$. 


Активизируйте датчики 

Здесь все банально и просто. Идите по указате- 
лям и включайте маяки, затем бегите к следую- 
щему и так далее, всего 9 маяков. 


\ 


ь* | 


7 


{Саме Кезсие. 


Спасение пещеры 


Уровень очень легко пройти, если не обращать 
внимания на динозавров, а просто бежать впе- 
ред. Основная опасность здесь в том, что появи- 


вас всего затри укуса, а для убийства таких гадо 

надо как минимум 5-6 выстрелов. На середине 
игры вы встретите охотника на динозавров, кото- 
рый заблудился в пещерах и просит вас его спа- 
сти (непонятно, зачем вообще он сюда полез). 
Для того, чтобы выйти с этапа, надо уничтожить 
двагенератора (первый вниз от охотника, второй 
направо от первого). Отключив их, вы отключаете 


выход с уровня. На этом этапе есть завалы из 


натами, так что берегите их. 


`ВЖе ве. 
Прогулка на мотоцикле 


После прохождения этих миссий вы получите дос- 
туп кследующей, ранее скрытой миссии Вже Ее. 
Здесь все просто. Сидим на мотоцикле и едем 
вдогонку за Раптором. Ваша цель — уничтожить 
его. Но все было бы слишком просто, если бы не 
надоедливые охотники. Они на своих мотоциклах 
пытаются поймать его для продажи, и все бы ниче- 
го, да только они отпуги- 
ваютего отвас, ивы .- 
в него не попадае- я 
те. Поэтому вам + 
придется сначала \% 
уничтожать мото- 
циклистов, а уж потом 
догонять Раптора. 


па ботпа $Ке П. 
Ира Сорна. Часть 2 


Это, как вы поняли, опять же не р 
уровень, а зона выбора следую- 
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лисьновые динозавры. Эти твари способны убитьхтмке Кезсие. 2 $, 


электрополе, а затем бегите направо, и найдете ы 


камней, которые можно уничтожить только гра-” 
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щих уровней: Мез{ 
Ниуп, Тике Везсие и 
Ое{еп4 Тгапзроц. Для нача- 
ла вам нужно найти выход с ост- 
рова. Выход на мост заблокировала 
каменная глыба. Разнести ее можно 
ракетой. Сами ракеты находятся спра- 
ва. Теперь путь на уровни открыт. Садим- 

ся в лодку — и вперед! 
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Охота на гнезда 

Опять пещера, но теперь ваша цель не выбраться 
из пещеры, а наоборот, войти. Вам надо найти и 
уничтожить всех ее обитателей, попутно разгребая 
каменные завалы. 


2, 2 


репа Тгап$ро. < > 


Защита транспорта 


Довольно интересный уровень. Вам нужно со- 
проводить транспорт с оборудованием по его 
маршруту. Охотники вам будут в этом мешать, но 
им же от этого хуже. Идите напролом, не думая о 
жизнях, и вы победите. 


Спасти Трехрогого Динозавра 


Что нужно делать, понятно из названия уровня. 
Нужно спасти самца и самку динозавров. После 
начала уровня бегите налево, и вскоре их найде- 
те. Усыпите динозавра транквилизаторами, а 
потом охраняйте его от других динозавров. Вот и 
все, только будьте осторожны, не убейте его. 


Т-Вех Ез$саре. 
Поимка Ти-Рекса 


Этот уровень вообще не похож ни на один из пре- 
дыдущих. Ти-Рекс (для тех, кто не знает, это Тира- 
нозавр Рекс) сбежал из своей клетки и грозится 
съесть всех, и плохих, и хороших. Придется всем 
помочь. С начала уровня вы находитесь в снай- 
перском кресле, прикрепленном к машине. Нуж- 
но попасть Ти-Рексу в голову транквилизатором, 
чтобы он начал медленно засыпать. После этого 
надо ослабить его током из ограды, рядом с кото- 
рой он лежит. Для этого, кактолько он захочет вас 
укусить иопуститголову, пе- 
ресаживайтесь в маши- 
А ну и прижимайте его го- 
лову к ограде. 


Ша богпа ${е Ш. 
Ира Сорна. Чась 5 


Итак, вот и третья часть игры. Вотопять 
вас высадили на каком-то острове и 
вроде все то же самое, ан нет. Теперь 
ЕР отсюда можно выйти.только в один 

х., Уровень, Сауе Мате. Для этого идите 

` направо и заберите самонаводящи- 
еся ракеты. Потом налево к ограде и 
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расстреляйте генератор. Ограда исчезнет ивы Г 
сможете пройти на уровень. и 
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|(Сауе Махе. 


Лабиринт пещеры 


Очень простой уровень бегите и стреляйте. Цель: 
найти выход. Каменные глыбы уничтожайте ра- 
кетами. 


\\ Саар $аБо*аде. 
Саботаж в лагере 


Наконец-то нашему герою надоело, что какие-то 
охотники вечно преграждают ему путь, и он ре- 
шился разгромить их лагерь. Идите все время 
вверх и вправо и напоритесь на лагерь. Разгро- 
мите все палатки охотников, а главное —ихпере- 
датчик, чтобы они не вызвали подкрепление, и 
победа ваша. 


''Т-Вех Сва$е. ° 
Повая Ти-Рэкса 'Ууег Вай. 


Да, зря мы напали на лагерь охотников. За это Р > : 
они нас поймали, скрутили, усадили в джип и ечнои паот 
бросили в клетку к Ти-Рэксу. А эта тварь злопа- Вэтомуровне вам придется плыть на плоту. Походу 
мятна, он еще помнит, как мы ему в голову стре- дела, вам придется отстреливаться от птеродакти- 
ляли, а потом по морде джипом ездили, так что лей, перепрыгивать крокодилов и уворачиваться 
на хороший прием с чаем и сушками нечего и от пираний, и победа скоро будет у вас в кармане. 
рассчитывать. Но мы не гордые. И поэтому надо 

убегать из его домика, а то он обидится и нас ма Фогпа $ие Ш. 
съест. Лучше всего ехать не прямо, а зигзагами, 
так как везде стоят мины. Езжайте по середине, Ира Сорна. Часть 5 
так как там меньше всего мин и больше всего Вот и четвертая часть приключения. Все очень 
ремонтных ящиков. В общем-то, ничего сверх- просто. Опять три этапа, потом дают четвер- 
сложного нет. тый. Из этапов доступны все три сразу. Вот 
название этапов: Атбег Мте, Еда Нип{и Коцав 
Коад. 


| ч АжБег Мте. 


Янтарные мины 


Это самый скучный уровень в игре. Надо найти 20 
золотых плиток. Враги все очень слабые и их 
мало, все плитки указаны на карте, вообще для 
прохождения надо от 5 до 10 минут. Надеюсь, 
хоть герою нашему весело собирать золото. 


р 
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2899 Нипе. 
‹{ Охота на яйца 
Это не уровень, это ужас какой-то. Сразу на нас 
нападают детеныши Ти-Рэкса, а съедают они вас 
всего за 2 укуса. Цель же здесь найти 4 яйца Ти- 
Рэкса и присвоить их (в общем-то, хорошая и 
добрая цель). Найти яйца очень легко. Все они 
расположены на островах, а от острова кострову 
переплывайте на лодке. Итак, единственная 
проблема — это непослушные дети Ти-рекса, 
которых очень сложно убить. Лучший вариант 
предания их земле — это сесть в лодку и под- 
Вт, 2 плыть поближе к острову. Не высаживаясь, 
Е Е А стрельните пару залпов из корабельного орудия 
— по толпе динозавров, и остров чист. 
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КоиаВ Коача. 


Ухабистая дорога 


После кражи яиц и золота надо это все отвезти 
подальше от этого проклятого места, так что 
садимся за руль и — вперед к победе. 


Ехать советую только по дороге и с максималь- 
ной скоростью. Здесь не будеттакого врага, кото- 
рый пережил бы столкновение с вашим армей- 
ским фургончиком. И обязательно поднимайте 
все ремонтные ящики, пропуск хотя бы одного из 
них будет стоить вам жизни. 


Р4егапо4оп Аваск. 


Атака птерадонта 
Ура! Трижды ура!!! Наконец-то этот гадкий Ти- 
Рэкс пойман, посажен в клетку и мы везем его на 


[ОТ МОЛИ ЗЕЕ 


вертолете. Но что-то не так. Оказывается, что 
охотники против, они считают, что это их добыча 
(вот ведь наивность) и как это не смешно звучит, 
они хотят нас остановить. Но если бы только 
они, так ведь еще и динозавры не хотят отпус- 
кать своего короля. В общем, управляя вертоле- 
том, надо спасти жизнь спящему Тиранозавру. 
Расправиться с охотниками можно при помощи 
ракет. А вот чтобы справиться с ордами птеро- 
дактилей, вам придется попотеть. На сам вер- 
толет им наплевать, а вот клетка с Ти-Рэксом 
очень экзотичное лакомство. Поэтому уворачи- 
вайтесь от птеродактилей, как только можете. 
И если вы пройдете этот этап, то вы смело 
можете считать себя настоящим асом в управ- 
лении вертолетом. 


|/яиае вне. 


Пожар в джунгаях 


Ну вот, Ти-Рэкса мы довезли, а вертолет наш 
подбили и все джунгли вспыхнули от взрыва как 
соломенный стог, и так как тушить нечем, то 
придется убегать. Уровень не очень сложный, 
главное, не соблазняться разбросанными там и 
сям жизнями, а быстро бежать. Если начнете их 
собирать, то больше потеряете. Хотя я умудрил- 
ся собрать 4 жизни и ничего — жив, всего 2 
потратил. 

Соищаомт. 


Обратный отсчет 


Ну вот и добрались мы до финиша. Наши злые 
вороги-охотники решили отомстить нам, взорвав 
весь остров. Обезвредить мину не удалось, так 
что надо бежать и бежать быстро, а то вместе с 
динозаврами погибнем и мы. Побег начинается 
на машине и здесь главное успевать выпрыги- 
вать из машины и хватать таймеры, которые на 
некоторое время дают отсрочку взрыву. Чуть 
позже нас пересаживают в катер и бегство про- 
должается. Тут главное не расстреливать плаву- 
чие мины, а отплывать от них. 
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МО-29. НО@НТЕК РПОТ 


МИГ-29. ПИЛОТ ИСТРЕБИТЕЛЬ 


Настоящие летные имитаторы - редкий гость на нашей любимой приставке. Вот 
разного рода бездумных шутеров (или в просторечии «стрелялок»), в которых надо 
просто управлять каким-нибудь самолетиком, вертолетиком, звездолетиком и не 
снимать пальца с клавиши «огонь» — более чем достаточно. А чем настоящий имита- 
торотличается от шутера? Тем, что в настоящем имитаторе вы берете на себя роль 
пилота, ане какого-нибудь бортстрелка. И как следствие, игра становится на порядок 
сложнее, а значит, и интереснее. Хотите узнать, что такое настоящий имитатор и с 


чем его едят? Тогда играйте в МиГ-29. 


Описание игры 


Эх, в очередной раз наши достижения приносят 
дивиденды совсем не нам! Ну, какая страна все- 
гда считалась самой лучшей в вопросах самоле- 
тостроения? Правильно, ребята, Россия! А кто 
сию игрушку запустил в продажу? Правильно, 
американская фирма дотагк! Так что наша на- 
циональная гордость может ненадолго вспом- 
нить о своем существовании, чего не скажешь о 


игрушечки и заглядывать-то никому не придет в 
голову, захотелось полетать —селвкабинуи поле- 
тал, прихватив для компании медведя с красной 
площади и пару бочек красной икры на завтрак. 
Впрочем, их домыслы нас не касаются. А поиграть 
в данную игру и нам, грешным, хочется. Тем более 
что самолеты действительно в России делать все- 
гдаумели. ТУ, ЯК, СУ, ИЛ, ониподнялив свое время 
репутацию нашей страны на головокружительную 
высоту, такую, что у прочих там начинается кисло- 
родное голодание. Особенную роль в этой славной 
семье ‘занимают МигГи. В конструкторском бюро 
Микояна и Гуревича были созданы такие шедевры, 
как МиГ-15, МиГ-25,’а сегодня уже существует МигГ- 
31. Но до сих пор у всех на слуху лучший самолет 
своего времени, Его Величество Миг-29. 

Вот и придумали прагматичные американцы, 
как сделать деньги на чужой технике. Они просто 
создали игру М!С-29, которая дает вам шанс по- 
чувствовать себя пилотом великолепной маши- 
ны и использовать почти все ее возможности. А 
их у нее немало. 

Ведь, согласитесь, надоела вся эта’ западная 
техника типа Е-ХХ, А-10 и так далее. Приятно 
полетать на близком сердцу самолете и покро- 
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= прибыли с этой игры, которая достанется только. шить в порошок всех врагов, посмевших сдуру 
=: отдельным личностям, тем или иным образом навести на вас свой радар. Несмотря на то, что в 4 
«>» связанным с компьютерным бизнесом, да и то, игре уже имеется великолепнейшая машина, «+ 
*> поверьте очевидцу, очень далеко не в тех разме- обрекающая ее на успех, программисты все же + 
рах, на которые можно было бы рассчитывать, решили для большей солидности обзавестись * 
будь она не у них сделана. Так что стоит порадо- хотя и простеньким, но связным сюжетом. 53. 
ваться хотя бы за то, что у нас сами самолеты Снова Ближний Восток и снова агрессия. Более = 
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хорошие, так что в случае чего еще неизвестно, 
кто окажется в выигрыше. Им-то такой уровень и 
приснится не скоро, да и с реализацией замыс- 
лов могут возникнуть проблемы. Тоуних «Челед- 


сильное и тоталитарное государство с диктато- 
ром во главе напало на соседнее. Проливается 
невинная кровь, разграбляются города. Были 
захвачены нефтяные районы, дававшие миру 
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«>  жер» взрывается, то самолет-невидимку про- четвертую часть мировой добычи «черного золо- 

** стые югославские партизаны неучтиво сбивают, та». А вы что, решили, что в американского изоб- ре 
Е то еще что-нибудь не клеится. Так что пусть уж ретения игрушке возможно просто дружеское *. 1 
«>> утешаются, играясь в пилотов МиГов, нам не участие в делах суверенного государства, еслиих «9%» 
<> жалко. Другое, правда, покоробило — на выбор интересы не страдают? Нет, ребятки, они всю эту «= 
р предлагается целых восемь языков, но русского  ботву ради полезного ископаемого затеяли! Что, > 
#2, там нет. Может, конечно, они там считают, чтов впрочем, нас с вами не особо должно волновать. з 
«>» стране, где такие машины конструируют, в их Пускай себе политики не допускают захвата не- + 
> > 
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тяных вышек, а мы сядем в самолет и полетим 
защищать мирное население. Тем более что 
мировое сообщество не дремлет и уже вводит 
свои миротворческие силы прямо в район бое- 
вых действий. Так что и наши летчики доблест- 
ные, и наши МиГи славные очень и очень требу- 
ются. Ну что, летим? Видеозаставки нам приго- 
товлены что надо. Их у нас целых 10 штук, и 
показывают они в основном наши неудачи. Коро- 
левство, конечно, маловато, разгуляться негде. 
От аэродрома до целей рукой подать, не успева- 
ешь взлететь, как уже пора на посадку. Которая 
немного упрощена, но вспотеть можно. И для 
того, чтобы вы не запятнали и не посрамили эти 
машины, вам стоит все-таки пройти инструктаж. 
Зал предполетных брифингов. 
«Товарищи! Вы прибыли сюда для помощи госу- 
дарству, которое подверглось нападению. Наша 
задача в том, чтобы дестабилизировать врага, 
внести панику вего ряды и уничтожить. Вы будете 
воевать на МиГ-29. По плану нашего штаба, вы 
должны выполнить пять заданий. 


` Первое: уничтожить две локационные станции и 


военную базу. 

» Второе: захватить остров с аэродромом. 

« Гретье: после длительного перелета, при подхо- 
де к цели, после дозаправки в воздухе уничто- 
жить АМ/АС$ (самолет дальнего радиолокаци- 
онного обнаружения), пусковой комплекс, завод 
и два аэродрома. 


- 


< Четвертое: снова уничтожить А\\АС$, аэродро- 
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ыир шить АЭС. При этом ни в коем случае 
нельзя задеть и повредить реактор, иначе и 
агрессорам, и жертвам, и миротворцам придет- 
ся всем вместе пережить очередной Чернобыль. 


* Пятое: захватить четыре аэродрома и уничто- 
—> 


жить все ракетные комплексы. Аэродромы зах- 
ватываются путем освобождения на них земли от 
построек, то есть сами понимаете... Ну, а теперь 
все марш на тренировку. Спасибо за внимание!» 
Двадцать минут спустя. 

Вы — в кабине истребителя. Перед вами прибор- 
ная панель. Самое большое место на ней занима- 
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ет дисплей радара и по совместительству экран, 
соединенный с видеокамерой. Над ним бегущая 
строка. Справа: показатель оборотов двигателя 
(красная — форсаж), чуть дальше количество топ- 
лива и над ним восемь индикаторов (значения их 
перечислять слишком долго и муторно, сами на 
месте сориентируетесь, а вот верхний правый со- 
общает вам, что ваша машина находится пряме- 
хонько на прицеле у ракеты). Слева высотомер и 
табло, на котором отображается информация о 
шасси, тормозах и давлении на шасси. Еще перед 
вами стекляшка с показателями высоты, скорости 
и отклонения от горизонтальной плоскости. Ос- 
тальные приборы вряд ли пригодятся вам на са- 
мом деле, очевидно, на реальных самолетах они 
существуют не просто так, а для чего-то очень важ- 
ного и нужного, но в игровом варианте их можно 
смело заклеивать перцовым пластырем, здесь 
они являются чистейшей бутафорией. _ 

Теперь переходим к менюшкам. Их всего три. 
Первая — виды. Они делятся натри категории: из 
кабины, со стороны, то, что видит цель, исракеты 
(всего около двадцати видов). 

Вторая — заведует оружием: 30-миллиметровая 
пушка, неуправляемые реактивные снаряды (АА) 
и типа воздух-земля (АЗ). 

Третья — самая главная. В нее вам придется 
заходить многократно. Поэтому ее надо выучить 
на отлично по порядку, снизу вверх: \Мее!$ — 
шасси; \/\./А. ВгаКез — наземный и воздушный 
тормоз; Огор Е!аге$ — ловушки; Ащо${аЬ — ста- 
билизация по горизонтальной плоскости; Кадаг 
Капде — изменение радиуса обзора, выводимо- 
го на экран; Мех{ \Мауро!п{ — изменение указате- 
ля на цель; Ащоапа — автопосадка, отказывает 
при сильных повреждениях; Мар — карта мест- 
ности; М$юп |пЮ — задание на миссию; Еес{— 
катапультирование; еще есть Ащо Кеше! — до- 
заправка, но есть она только на третьем уровне. 
Вот и все, что вам необходимо знать, остальное 
ужкак-нибудь осваивайте сами, нато вы игейме- 
ры. Желаю вам чистого неба, мягких посадок и 
скорой и славной победы над врагом. 
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Не могу напоследок не обратить ваше внимание 
на то, что данная игра великолепна и по праву 
считается лучшим симулятором на мегадрайве. 


Управление 


Х— штурвал; 

МОШПЕ — карта; дважды — М!$юоп пЮ; 
ЗТАКТ — пауза, меню видов; 

А — огонь; 

У — Огор Свай;: 

В — меню оружия; 

2 — Огор Нагез$; 

Х+ВВЕРХ/Х+ВНИЗ — увеличение/уменьшение 
тяги; 

С — главное меню. 

Пароль навсемиссии \МЕХВ.О!$ СИТЕ$. 


Разработчик 
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Приложение 


МиГ-29 — один излучших в своем классе реактив- 
ных истребителей четвертого поколения. «Мечта 
любого пилота» — так о нем отозвался летчик 
германских Люфтваффе, на вооружении которых 
состоит 24 самолета этого типа, поставленных 
ранее Восточной Германии. Канадский летчик- 
истребитель Боб Уэйд с общим налетом более 
6500 часов, демонстрационные выступления ко- 
торого на истребителе СЕ-18 снискали ему славу 
одного из наиболее выдающихся мастеров-пило- 
тажников, после полета на МиГ-29 (он стал одним 
из первых западных летчиков, пилотировавших 
этот самолет) заявил: «Я поражен маневреннос- 
тью и управляемостью этого истребителя, осо- 
бенно его способностью изменять свою ориента- 


ОКБ им. А.И. Микояна 


Обозначение НАТО 


Рисгит 


Экипаж 


1 человек (у МиГ-29УБ 
и МиГ-29УБТ- два) 


1-й полет прототипа 


1977 год 


Принятие на вооружение 


Размеры 


Размах крыла 
Длина самолета (со штангой ПВД 


Высота самолета 


1982 год 


Площадь крыла 


Минимальная фронтальная ЭПР 


Масса пустого 


Массы и нагрузки 


10900 кг 


Масса максимальная взлетная 


18480 кг 


Масса нормальная 


15240 кг 
3000 кг 


Двигатель 


орсажная 
на максимале 


Расход топлива на двигатель 


Боевая нагрузка 
Максимальный запас топлива 
во внутренних баках 


Силовая установка 


Тяга нефорсажная 


4200 л 


2 ТРДДФ РД-33, 

НПО им. В.Я. Климова 
2х 5100 кГс 

2х 8300 кГс 

0.77 кг/кГс*ч (21.8 мг/Н*с) 


форсажный 


2.10 кг/кГс*ч (59.48 мг/Н*с) 
0.4 


Степень двухконтурности 


Степень повышения давления 


Максимальный диаметр 


рр 


Максимальная скорость полета 


Масса двигателя 
Масса силовой установки 
ЕТ 
на большой высоте 


1217 кг 


у земли 


2450 км/ч (М=2.3) 
1300 км/ч 


Максимальная 
скороподъемность 


330 м/сек 


Время разгона 


от 600 до 1100 км/ч 


от 1100 до 13009-км/ч 


Взлетная скорость 


Длина разбега без форсажа 


с форсажем 


Скорость захода на посадку 


Посадочная скорость 


Длина пробега 
(с тормозным парашютом) 


Практический потолок 


без ПТБ 


Перегоночная дальность 


с одним ПТБ 


с тремя ПТБ 


2900 км 


Максимальная скорость разворота 


23.5 °/сек 


Эксплуатационная перегрузка 
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цию в полете. Это истребитель с потрясающей 
поворотливостью. Мне не дозволено делать не- 
посредственных сравнений с каким-либо ‘конк- 
ретным западным истребителем, но я могу ска- 
зать, что его характеристики при воздушном пока- 
зе вплоть до участка малых скоростей полетной 
области не уступают или превосходят то, что вы- 
полняется на западных истребителях». 

МиГ-29 создавался для завоевания превосход- 
ства в воздухе в зоне боевых действий и на не- 
больших удалениях от фронта и предназначен 
для борьбы с авиацией противника, прикрытия 
войск и тыловых объектов от ударов с воздуха, 
противодействия воздушной разведке против- 
ника днем и ночью, в простых и сложных метео- 
условиях. Кроме уничтожения воздушных целей 
на средних и малых дистанциях, в том числе и на 
фоне земли, он может также поражать подвиж- 
ные и неподвижные наземные и морские цели. 
По словам главного конструктора М.Р.Вальден- 
берга, МиГ-29 проектировался с использовани- 
ем ряда отработанных на МигГг-23 конструктив- 
ных решений, но его создание представляет со- 
бой шаг такого же значения, как и разработка 
ранее самолета МиГ-15 после МиГ-9 — реактив- 
ного первенца ОКБ. Это был один из первых 
МиГов (наряду с МиГ-31), на котором были уста- 
новлены двухконтурные турбореактивные двига- 
тели (вместо‘одноконтурных на предыдущих са- 
молетах) и радиолокатор со способностью обна- 
ружения целей на фоне подстилающей поверх- 
ности. МиГ-29 стал также первой принципиаль- 
но новой машиной, созданной под руководством 
генерального конструктора Р.А.Белякова (после 
кончины в 1970 г. А.И.Микояна — одного из осно- 
вателей ОКБ). 

МиГ-29 превосходит по многим параметрам свои 
зарубежные аналоги (Е-16, Е/А-18, «Мираж»2000). 
Высокая тяговооруженность, отличная аэроди- 
намика дают ускоренный разгон, высокую скоро- 
подъемность, малые радиусы виражей, боль- 
шие угловые скорости разворота, возможность 
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длительно маневрировать с большими пере- 
грузками. Самолет может эффективно вести ак- 
тивный маневренный бой с применением пушки, 
всеракурсный ракетный бой на ближних и сред- 
них дистанциях, выполнять перехват ударных и 
разведывательных самолетов, в том числе низ- 
колетящих на фоне земли. 
Считается, что первая советская эскадрилья МиГ- 
29 была сформирована в течение 1984г. К янва- 
рю 1986г. МиГ-29 были поставлены во многие 
военно-воздушные части СССР. 

Истребитель МиГ-29 оснащен двумя турбореак- 
тивными двигателями системы Туманского тягой 
8300 кгс с использованием дожига топлива. Дви- 
гатель бездымный с впрыскиванием воды при 
посадке, как и другие двигатели Туманского. Ог- 
ромные крылья МиГ-29 имеют много преиму- 
ществ: они обеспечивают высокую подъемную 
силу при малой нагрузке на крыло. Результатом 
является превосходная маневренность. Ско- 
рость разворота просто впечатляет! Крыло снаб- 
жено полностью открывающимися предкрылка- 
ми, эффективными закрылками и полуоткрыва- 
ющимися элеронами. 

Кабина МиГ-29 удивительно просторна и накры- 
вается большим фонарем, что обеспечивает 
большее поле зрения, чем у западных истреби- 
телей. Приборная панель практически идентич- 
на таковой у Су-27, что облегчает пилотам пере- 
ход с одной машины на другую. 

Угол атаки МигГ-29 сравним с углом атаки палуб- 
ного истребителя Е/А-18 «Ногпе». Все подвески 
Миг-29 могут нести бомбы, либо другое вооруже- 
ние класса «воздух-земля». МиГ-29 является 
универсальным истребителем, способным как 
наносить бомбовые удары, так и завоевывать 
превосходство в воздухе. 

МиГ-29 — создан на долгую перспективу. Впер- 
вые поднявшись в воздух около 20 лет назад, он 
и по сей день остается лучшим в мире истреби- 
телем в своем классе. Мало того, последняя его 
модификация, МиГ-29СМ, впервые показанная 
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на авиасалоне в Париже в 1995 году, является 
уже полностью многофункциональным истреби- 
телем, оснащенным высокоточным оружием 
«воздух-земля» Его ударная мощь возросла в 
три раза по сравнению с предыдущими модифи- 
кациями. 

Уникальная особенность МиГ-29 — возможность 
взлета с боевой нагрузкой на одном двигателе с 
включением второго двигателя уже в воздухе, что 
позволяет сэкономить драгоценное время при 
взлете по тревоге. 


Вооружение 

Вооружение включает одноствольную пушку ГШ- 
301 (30 мм, боекомплект 150 патронов, скорос- 
трельность 1500 выстр./мин) в левом корневом 
наплыве крыла. Крыло имеет шесть (восемь на 
МиГ-29К) точек подвески грузов. Для борьбы с 
воздушными целями на шести подкрыльевых 
узлах МиГ-29 могут быть установлены: шесть УР 
ближнего боя Р-60М или малой дальности Р-73 
с ИК ГСН; четыре УР ближнего боя и две УР 
средней дальности Р-27РЭ с радиолокацион- 
ной или Р-27ТЭ с ИК системой наведения. Пред- 
полагается установка новой УР средней дально- 
сти Р-77. Возможна установка старых УР Р-23. 
Для действий по наземным целям самолет мо- 
жет нести бомбы, блоки НАР калибром 57 мм, 80 
мм, 122 мми 240 мм, унифицированный контей- 
нер мелких грузов КМГУ-2. Возможно использо- 
вание УР класса воздух-поверхность Х-25М с па- 
сивным радиолокационным, полуактивным ла- 
зерным или корабельным наведением, Х-29 
(МиГ-29К) с ТВ или лазерным наведением сверх- 
звуковой противокорабельной ракеты Х-31А 
(МиГ-29К), дозвуковой противокорабельной ра- 
кеты Х-35. 


Модификации 

МиГ-29 — исходный одноместный фронтовой 
истребитель. 

МиГ-29К — многоцелевой палубный истреби- 
тель-бомбардировщик. 

МиГ-29КВП — промежутточный вариант, постро- 
енный для отработки взлета с трамплина и по- 
садки на аэрофинишер. Может использоваться 
как боевой самолет, а также как тренировочный 
для летчиков корабельной авиации на назем- 
ных аэродромах. Единственное его отличие от 


обычного самолета наземного базирования — 
гак и усиленная конструкция. 

МиГ-29М — усовершенствованный фронтовой 
истребитель с электродистанционной системой 
управления и улучшенным оборудованием. 
МиГ-29МЭ — экспортный МигГ-29М. 

МиГ-29С — усовершенствованный фронтовой 
истребитель. 

МиГ-29СМ унаследовал от МиГ-29С9Э (самолеты, 
подобные этой модификации, были поставлены 
в Малайзию) все нововведения: увеличенная 
бомбовая нагрузка (до 4 т), дозаправка в воздухе, 
ракеты с активной радиолокационной головкой 
самонаведения РВВ-АЕ, повышающей шанс по- 
бедить в дальнем бою в 6-7 раз. Уже эти две 
модификации по основным параметрам не усту- 
пают или превосходят разрабатываемый «Евро- 
файтер» — истребитель следующего поколения. 
МиГ-29СМТ — новая экспортная модификация 
Миг-29М. Унифицированная (т. е. впоследствии 
будет ставиться на все российские истребители) 
кабинас3 МФД, легче на 900 кгза счет импортной 
элементной базы. Новая РЛС (с автоматическим 
картографированием местности). Дополнитель- 
ные баки. Бомбовая нагрузка (до 4тонн) и даль- 
ность (до 3500 км) увеличены. 

МиГ-29СЭ — усовершенствованный фронтовой 
истребитель, снабженный системой дозаправ- 
ки в воздухе. Экспортная модификация. 
МиГ-29УБ — двухместный учебно-боевой вари- 
ант. Создан в 1981 г. 

МигГ-29УБТ. Двухместная модификация для вы- 
полнения специальных ударных заданий. Пер- 
вый полет 10.08.98. 

Миг-29 с поворотными соплами двигателей — 
экспериментальный самолет для отработки сис- 
темы отклонения вектора тяги, которая, возмож- 
но, найдет применение на многоцелевом истре- 
бителе следующего поколения, разрабатывае- 
мом с 1988 г. на основе МиГ-29. Постройка истре- 
бителя пятого поколения была завершена еще в 
1991 г., но он еще не смог подняться в воздух из- 
за отсутствия средств на доводку двигателей. 
МигГ-33 — МиГ-29М 

МиГ-35 —глубокая модернизация МиГ-29М (Миг- 
33) 


В боях 


МигГ-29 действовал на стороне Ирака во время 
конфликта в Персидском заливе в начале 1991 г. 
в условиях подавляющего преимущества войск 
ООН во всех отношениях. Система ПВО Ирака 
была уничтожена в самом начале конфликта и 
фактически дело не дошло ни до одной воздуш- 
ной дуэли. У иракских летчиков не было сколь 
какой-нибудь серьезной подготовки, и они укло- 
нялись от любого вида боя. 

Данные о числе сбитых МигГ-29 сильно различа- 
ются (официально сообщается, что 17.1.91 сбито 
3, а 19.1.91 — 2 самолета), и даже сами амери- 
канцы признают сложности с их идентификаци- 
ей. Дело втом, что уничтожение МигГ-29 проводи- 
лось УР «ЗРАККО\\/» на средних дистанциях 
(порядка 20 км) что делает невозможным точное 
определениетипа цели. Некоторые МиГг-29 были 
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уничтожены на земле и несколько — улетели в 
соседний Иран. По сведениям из других источни- 
ков, было потеряно четыре самолета, осталь- 
ные перелетели в соседний Иран. Третьи источ- 
ники заявляют о том, что ни один МиГ-29 сбит не 
был. Наверняка можно утверждать только одно 
— ни один «двадцать девятый» не был сбит в 
ближнем воздушном бою. 

«Двадцать девятые» имеют на своем боевом сче- 
Ту атаки наземных целей в Югославии и СНГ. В 
начале лета 1992 г. МиГ-29 молдавских ВВС ата- 
ковали бомбами ОФАБ-250 наземные цели в рай- 
оне Тирасполя — столицы самовольно деклари- 
рованной тогда Приднестровской республики. 


Сравнение 

Простое сравнение разных боевых самолетов 
всегда очень сложное дело, по «вине» не только 
разных заданий, по которым рождался тот или 
иной проект, но и того, что подробные результа- 
ты такого рода исследований и испытаний обыч- 
но сильно засекречены. 

В категории «легких» истребителей четвертого 
поколения можно попытаться сравнить первый 
МигГ-29 самериканскими Е-16А, Е/А-18А исфран- 
цузским Мнаде 2000С. Модернизированный МиГ- 
29СМ соответствует самолетам Е-16С, Е/А-18С и 
Мтаде 2000-5. 

Следующее поколение представляют шведский 
ЗА$-З9А и проходящий испытания ЕЁ 2000 и 
КАРАЕЕ С. Им соответствует МиГ-29М (Миг-33). 
МигГ-29 (9-12, 9-13), на первый взгляд, уступает 
своим западным конкурентам технологическим 
и производственным исполнением, авиационным 
оборудованием (авионикой), ресурсом двигате- 
лей, ограниченной дальностью, меньшей массой 
полезной нагрузки, к тому же с ограниченными 
возможностями атаки наземных целей. 

НО! Он отличается выдающимися маневренны- 
ми качествами в уникальном диапазоне скорос- 
тей и высот, что обеспечивается очень низким 
удельным весом планера и высокой тяговоору- 
женностью (за счет большой тяги двигателя). 
Выделяется эффективной системой вооружения 
для маневренного воздушного боя, простотой 


обслуживания, выносливой и мощной конструк- 
цией каркаса и низкой ценой. 

Конструкция МиГ-29 суперсовременна в прямом 
смысле этого слова — она опередила время 
своего появления. Она единственная в катего- 
рии сравниваемых нами «легких» истребителей 
оказалась перспективной для перехода само- 
лета в следующее поколение, чтобы итам, ввиде 
модернизированного МиГ-29М, оказаться на 
вершине мирового самолетостроения. 
Главным предполагаемым противником МигГ- 
29 должен был быть американский одномотор- 
ный 2-16. Анализы летных происшествий при 
небоевой эксплуатации истребителей Е-16, про- 
веденныев США, напрямую вроде бы не выявили 
преимуществ двухмоторного истребителя перед 
одномоторным, концепция которого представ- 
ляется более привлекательной из-за своей про- 
стоты и относительной дешевизны. 

Причины, которые определили окончательный 
выбор конструкторами двухмоторного варианта, 
были, вероятно, следующими: 

Определенные преимущества двухмоторной 
машины при исследованиях в аэродинамичес- 
ких трубах ЦАГИ, а также ее вероятно более 
высокая живучесть в бою. 

Вполне возможно, что статистика аварий у двух- 
моторных МиГ-25 была лучшей, чем у Миг-23, 
МиГ-27. 

Свою роль сыграла и не очень высокая надеж- 
ность вновь разрабатываемых в СССР двухкон- 
турных реактивных двигателей. 

Практика действительно показала повышенную 
безопасность и возможность выключения одно- 
го двигателя в полете, если приборы показывают 
изменение его эксплуатационных характерис- 
тик. Этим можно предотвратить его сильное 
повреждение или даже полное уничтожение. 
Интересно отметить, что разрабатываемые или 
уже только поступившие в серийное производ- 
ство и эксплуатацию истребители мира (за ис- 
ключением «ультра-легкого» /А$-39 «СЕРРЕМ») 
являются двухмоторными! 

К недостаткам Миг-29 относятся низкий межре- 
монтный ресурс (350-400 часов) двигателя РД- 
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33. (В последних серияхон увеличен до 700 часов). 
Ресурсже двигателя Е.100-Р\/\/-229 достигает 2000 
часов, а Е.110-СЕ100 — 1500 часов. Значительно 
более высокий ресурс американских двигателей 
объясняется принципиально другим подходом к 
плановым ремонтам (по техническому состоя- 
нию, а не по количеству отработанных часов, как 
в России). Такой подход требует высочайшей ква- 
лификации обслуживающего персонала и каче- 
ственно более высокой степени диагностики от- 
казов прямо в авиачастях. Этот метод позволяет 
проводить сравнительно простую замену дета- 
лей, работающих в наиболее напряженных режи- 
мах в зависимости от их износа. 

Впрочем, русские самолеты должны находиться 
в строю всегда (даже и с менее квалифицирован- 
ным техобслуживанием). Поэтому диагностика и 
ремонт двигателей выполняются только на спе- 
циализированных рембазах. Недостатком рос- 
сийских двигателей является и видимый след 
дыма на режиме «максимал», что облегчает 
обнаружение самолета в воздушном бою. 

Для американского истребителя, оптимизиро- 
ванного для скорости полета около М=1, был 
выбран нерегулируемый воздухозаборник, обес- 
печивающий удовлетворительную работу двига- 
теля приблизительно до М=2.0 

У МигГг-29, предназначенного для достижения 
скоростей, больших на -15%, уже необходимо 
пользоваться сложным регулируемым входным 
устройством, обеспечивающим работу двигате- 


ля до М=2,3. 


К тому же компоновка воздухозаборников, рас- 
положение передней стойки, худшее качество 
ВПП на отечественных аэродромах, предполага- 
емое использование самолета на грунтовых ВПП 
создает опасность засасывания посторонних 
предметов в двигатель. Чтобы этого избежать, 
используется система перекрытия воздухозабор- 
ника на взлете и подачи воздуха к двигателю 
через профилированные щели вверху наплыва. 
Эта система, кроме очевидной сложности, зани- 
мает дополнительный объем в каркасе. 


Еще в качестве сравнения приведем описание 
учебных боев проведенных между чехословац- 
кими МигГ-29 и французскими М!аде-2000С. 


Дуэаь : 
Предполетная подготовка «двадцать девятых» 
23 июня 1994 года заметно отличалась от преды- 
дущих. В этот раз самолеты впервые в истории 
Чешской республики готовились к настоящим 
воздушным боям, с той только разницей, что у 
бортовых пушек не было боекомплекта и под 
крылья подвешены учебные варианты ракет. 
Через несколько минут начнется второй день 
совместных полетов с французскими пилотами 
на базе в Ческе Будейовицах. Предыдущий день 
для чехов закончился не очень удачно. 
«Мираж 2000С» (со специальной доработкой 
для воздушного боя, оснащенный локатором КО!) 
выполнял перехваты воздушных целей из пере- 
дней полусферы на фоне земли на малой высо- 
те. МиГ-29 — цель, пользуясь системами пассив- 
ной защиты, записывал расстояния, на которых 
он был обнаружен и захвачен РЛС атакующего 
«Миража». После захвата и имитации пуска ра- 
кеты с РЛ-наведением полет продолжался, и 
противостоящие самолеты проводили манев- 
ренные воздушные бои на средних высотах. За- 
дачей было «отманеврировать» самолет про- 
тивника и записать «уничтожение» на фотокино- 
пулемет. Имитация вооружения: «Мираж» — пуш- 
ка и ракеты В-550 «Маас 1», МиГ-29 — пушка и 
ракеты Р-73. Бой начинался из позиции 500- 
1000 м «друг за другом». Обычно кончалось тем, 
что идущему впереди самолету никак не удава- 
лось «сбросить» висящего за хвостом соперни- 
ка. Бои были прекращены из-за выработки топ- 
лива у МиГ-29. После его посадки «Мираж» про- 
несся над головами, выполняя «бочку победите- 
ля». И сразу мысль — «неужели русские моторы 
так много жрут?!» 
При анализе боев сразу проявилась разница меж- 
ду самолетами-соперниками. На французской 


машине находится видеокамера, и ее записи мож- 
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но было легко и просто просмотреть сразу после 
приземления (и даже на цветном телевизоре) и 
анализировать. У МиГа для анализа применялись 
только кадры из пленки фотопулемета, либо за- 
пись на бумаге из регистра учебной ракеты. 

По данным всех этих источников можно было 
судить, что сбить маневрирующий Миг из пушки 
«Миражу» вряд ли удалось. Очень правдоподоб- 
ным было «поражение» УР «Мад!с» с ИК-голов- 
кой наведения. Летные качества обеих машин 
были на сравнимом уровне — но! Маневры не 
проводились вертикально. А ведь на вертикалях 
МиГ традиционно имеет преимущество. 

Чехи — рядовые пилоты истребительного полка 
с очень небольшим годовым налетом, по учеб- 
ной программе привыкшие больше сражаться с 
чрезвычайными ситуациями, чем с воздушным 
противником. Вчера, в воздухе, было так, что они 
даже не знали, как правильно реагировать, куда 
надо точно при маневрировании смотреть и где 
после своего маневра можно предполагать ме- 
стонахождение самолета противника. 

Как тут не вспомнить одного чешского пилота, 
который сразу после посадки на вопрос поинте- 
ресовавшегося техника, как закончился «бой», 
взволнованно ответил: «Я ничего не понял!» 

А французы — из специального подразделения, 
и в этом году уже имели налет более 100 часов. 
Сегодняшний день поэтому ожидается с напря- 
жением. По предложению французов, сегодняш- 
ние полеты должны быть максимально прибли- 
жены к реальному воздушному бою. Дуэль будет 
начинаться из исходной позиции «пеленг» с рас- 
стоянием 3000 м друг от друга с последующим 
разворотом навстречу, в лоб, и проходом на рас- 
стоянии 600 м друг от друга. 

Первым взлетает капитан Смекал, но его само- 
лет на этот раз имеет подвесной бак. И общая 
картина боя наконец-то меняется. Из-за израс- 
ходования топлива первым выходит из боя «Ми- 
раж». Все до сих пор проводимые полеты «Ми- 
раж» выполнял с подфюзеляжным баком. И вот 
вам «калькуляция»: объем внутренних баков у 
«Миража» — 3980 л, подвесной — 1300 л. Итого: 
5280 л. Являются значительным преимуществом 
перед 4300 лу МигГа. Но если дополнительный 
бак подвесить у МиГа, то сразу запас топлива 
(4300+1500) л — получается больше. 


ЕЕЕЕЕЕЕЕЕЕЫЕЕЕЬ Мб-29. НОНТЕЮ РИОТ еее 


Расходы топлива на максимальных режимах 
сравнимы у обоих самолетов, это было ясно еще 
перед сегодняшним днем, но у МиГа сегодня 
более объемные баки и в воздухе он держится 
дольше. 

Шасси «Миража» спроектированы для посадки 
с ограниченным количеством топлива. Бывает, в 
некоторых случаях «Мираж» перед посадкой 
должен «вылетать» (а то и слить) керосин до 
посадки прямо над аэродромом. Вот пример 
более экономного МиГа, который может садить- 
ся даже с полными баками! И еще один сюрприз: 
после анализа записей объективного контроля 
МиГа зафиксировано «уничтожение» противни- 
ка — «Миража»! 

Но это еще не все, что может показать «двадцать 
девятый». 

Ко второму полету готовится майор Глава, на 
самолете которого заряжены тепловые ловушки 
для ракет с ИК-головкой, иеще подвешен регистр 
ракеты Р-73, который сопряжен с нашлемным 
прицелом. Эта деталь вызывает у его коллег 
насмешки: «Эти рога на шлеме вывернут ему 
голову». Абсолютное большинство присутствую- 
щих видит экипированного таким образом пило- 
та впервые. Но это всего лишь из-за того, что 
обучение применению нашлемного прицела 
почти не проводилось... 

Напряженность возрастает, но как только лет- 
чик заруливает на стоянку, он становится цент- 
ром всеобщего поклонения. Глава докладывает 
о захвате и «уничтожении» своего более опытно- 
го противника на встречном курсе еще до того, 
как тот занял позицию для прицельной стрель- 
бы. Вот так, за несколько дней до снятия с воору- 
жения, МиГ-29 оправдали себя! Даже с гораздо 
хуже подготовленными пилотами они проявили 
свое тактико-техническое превосходство в бою! 
В течение двух дней МиГи выполнили 13 полетов 
с общим налетом 7,03 часа. 

Все полученные во «взаимном сражении» дан- 
ные французы тщательно анализировали и при- 
меняют в дальнейшем совершенствовании бое- 
вой подготовки своих пилотов. 

Наоборот, у чехословацкого полка «дуэли» про- 
водились практически тайно, на свой страх и 
риск. О нихне знали «функционеры от ВВС» иэти 
полеты до сих пор остались без оценки... 
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КОАК ОЕ ТНЕ БЕАЗТ 


РЫЧАНИЕ ЧУДОВИЩА 


Эта игра, созданная по мотивам популярного диснеевского мультфильма, появилась 
раньше культовых хитов от \/гдт и О!5пеу ЗоЙ\мгаге, но тем не менее ничуть нехуже этих 
замечательных игр. Она в полной мере воссоздает чарующую атмосферу волшебной 
сказки, присущую диснеевского мультфильма. 
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Предыстория 


Это одна из первых игр по мотивам мультфиль- 
мов, в которых графика мало в чем уступает 
графике киношного первоисточника. Да, это еще 
не АГАОГЛМ, в котором и графика и анимация 
одинаково великолепны, с графикой в этой игре 
все в порядке, а вот анимация — движения 
персонажей, в этой игреещене на высоте. Нотем 
не менее перед вами великолепная игра по 
мотивам не менее великолепного диснеевского 
мультфильма. Мультфильмом, легшим в основу 
этой игры, стал ВЕЧТУ АМОТНЕ ВЕА$Т -—«Краса- 
вица и чудовище». 

По мотивам этой игры на ЗЕСА существует аж 
целых две игры — ВЕЕЕЕ ОЧЕ$ЗТ (в которой надо 
играть за Красавицу) и игра, о которой мы вам 
сейчас рассказываем (как вы уже догадались, в 
ней надо играть за Чудовище). Игры, в которой 
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надо было бы играть за главного отрицательного 
персонажа — охотника Гастона (что-нибудь напо- 
добие САЗТОМ КЕУ\УЕМСЕ или КЕТУКМ ОЕ 
САЗТОМ), так и не создано. Если игра, в которой 
нужно играть за Красавицу представляет собой 
квест (игровой жанр на телеприставках, 
встречающийся крайне редко), то. игра, посвя- 
щенная Чудовищу — типичная динамическая 
платформенная игра. 

Итак, для тех, кто не смотрел мультфильм 
(маловероятно, конечно, но вдруг такие найдут- 
ся), напомним предисторию, то, о чем пойдет 
речь в игре. В огромном замке, окруженный тол- 
пами преданных слуг, жил да был прекрасный 
Принц. И вот однажды к нему на ночлег 
попросилась уродливая старушка-нищенка: В 
качестве платы за приют она предложила 
невероятно красивую розу. Но Принцу, как выяс- 
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нилось, ни розы ни нищенки были не нужны, и как 
бы это помягче сказать, в ночлеге он этой 
старушке отказал. И как выяснилось, сделал он 
это напрасно. Ведь старушка оказалась могу- 
щественной волшебницей, а встреча с 
оскорбленной до глубины души волшебницей 
влечет за собой неприятные последствия. И 
неприятные последствия не заставили себя дол- 
го ждать — волшебница заколдовала замок, 
превратив его в уродливое строение с обложки 
какого-нибудь романа ужасов, всех обитателей 
замка, превратив их в живые подсвечники, чаш- 
ки, чайники ит. п., не забыла она и заколдовать 
прекрасного Принца, превратив его в огромное 
уродливое Чудовище. 

Вернуть себе человеческий облик он сможет 
лишь если кого-нибудь полюбит, и кто нибудь 
полюбит его, и если все это случится до тех пор, 
пока с розы, которая тоже оказалась волшеб- 
ной, не упадет последний лепесток. Ну, о 
Красавице мы поговорим попозже, а пока 
расскажем о событиях, которые разворачиваются 
на первом уровне игры, тем более, что в мульт- 
фильме эти события напрочь отсутствуют. 
Однажды налетел страшный ураган иизокрестных 
дремучих лесов в замокпрорвались лесные звери. 
Чудовище, конечно же, бросился в Западное крыло 
замка, в зал где хранилась волшебная роза. Обо 
всем мы узнаем из красивых статичных заставок, 
стилизованных под кадры из мультфильма, 


Управление 


Но преждечем вы отправитесь в Западное крыло, 
не забудьте расставить значения клавиш. Да, 
кстати в меню, которое следует за’ заставкой 
игры, нет ОРТОМ$, есть только ЗТАКТ САМЕ 
(начать игру) и СОМЕ!СУЁКЕ (конфигурация кла- 
виш). Нет, соответственно, ивыборауровня слож- 
ности, а тот который уже есть, можно охаракте- 
ризовать как УЕКУ НАКО — ну очень, очень 
сложный. В управлении игрой задействованы 
всего три клавиши, ведь чудовище может не так 
уж и много — он может рычать (КОАК), кусаться 
или наносить сокрушительные удары лапой 
(АТАСК) и прыгать (ЗУМР). Не такуж и много, но 
большего и не требуется. 

Чудовище может ходить либо на двух лапах, как 
человек, либо как зверь, на четырех. Если вы 
нажимаете на клавишу «Вниз», он опускается на 
четвереньки, в этом положении при нажатии на 
клавишу АТАСК он кусается, а если на клавишу 
«Вниз» не нажимать, то тогда Чудовище 
сохраняет вертикальное положение и наносит 
удары лапами. Удар лапой — штука конечно весь- 
ма и весьма эффективная, но некоторым врагам 
одного удара недостаточно, чтобы отправить их 
в небытие, требуется два-три удара. Но если вы 
нанесете удар в прыжке (клавиши УУМР, затем 
АТАСК) или, иначе говоря, обрушите на несчаст- 
ного врага вес своей туши, выставив вперед ког- 
тистые лапы, мало ему не покажется, второй раз 
повторять такой удар не потребуется — только 
что враг был, а секунду спустя его уже нет. Рыча- 
ние тоже очень эффективная штука -— стоит вам 
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зарычать, и все враги (и не только враги, а на 
предпоследнем уровне - камни, стрелы и факе- 
лы) замирают в воздухе, и вы можете некоторое 
время беспрепятственно идти вперед или 
наоборот, поубивать всех врагов, пока они безза- 
щитны. Но пользоваться рычанием вы можете 
не более трех раз, так что приберегите эту воз- 
можность для совсем уж безвыходных ситуаций. 
Ну, а теперь поговорим о том, откуда вы сможете 
почерпнуть информацию о состоянии вашего 
героя. Вся она сосредоточена в верхней части 
экрана. В правой части вы можете увидеть коли- 
чество ваших жизней — это цифра рядом с 
изображением головы чудовища -— жизней у вас 
не так много всего четыре. Четыре маленьких 
волшебных зеркальца (при помощи волшебного 
зеркальца Чудовище мог узнавать о событиях, 
происходящих в мире) — это здоровье вашего 
героя, если вы задели кого-то из врагов одного 
зеркальца (или назовем их лучше пунктами 
здоровья, а то зеркальце как-то странно звучит), 
так вот, одного пункта здоровья как не бывало. 
Если вы пропустили один вражеский удар, то вы 
теряете половину пункта здоровья. А в левой 
части экрана вы можете увидеть количество 
набранных вами очков, которые вам начисляют 
за уничтожение многочисленных врагов. 
Цифра рядом с рисуночком, изображающим ухо, 
обозначает, сколько раз вы сможете зарычать, 
какя уже говорил ‚ такая возможность предостав- 
ляется вам всего три раза. 


Полезные предметы 


Необходимо сказать также о предметах, которые 
встретятся вам по пути. 

В отличии от множества других игр предметов 
здесь не так уж и много, буквально раз два и 
обчелся. Яблоко — это еще одна дополнительная 
жизнь, гроздь винограда — восстанавливает два 
пункта здоровья, хрустальный шарик - 
временное бессмертие. Есть, правда, еще один 
предмет -— какая- то непонятная фиолетовая 
закорючка, отдаленно напоминающая летучую 
мышь — брать этот предмет не рекомендуется, 
стоит вам его взять, и один пункт здоровья куда 
то исчезнет. 

Ну, теперь смело можно отправляться в путь. 


Полное прохождение 


Первый уровень 

Итак, вы направляетесь в Западное крыло спа- 
сать волшебную розу. Но добраться туда будет 
делом отнюдь не легким — путь вам преградят 
валяющиеся на полу факелы, через которые надо 
перепрыгивать, и толпы крыс, черных псов, стаи 
летучих мышей, множество плюющихся ядом зе- 
леных кобр (откуда они, интересно, взялись в 
окрестных лесах?), а также еще и паучки полза- 
ющие по своей паутине. 

Если вы перепрыгиваете факел или надумали 
уничтожить кого-нибудь при помощи удара в 
прыжке посмотрите, нет ли наверху летучих мы- 
шей или паутины со зловредными паучками. 
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Есливы припомощиударалапой убиваете черного 
пса (а этой твари нужно как минимум три удара), 
остановитесь, . отпустите клавишу «Вперед» — 
ведь если вы сделаете еще один шаг, то немину- 
емо заденете своего противника и потеряете 
солидную часть здоровья. Уничтожение лесных 
тварей разворачивается на фоне красиво 
нарисованного интерьера (все почти как в муль- 
тфильме), но вот, например, подоконники - это 
не просто часть декораций — на них можно 
запрыгнуть, чтобы избежать встречи с особенно 
многочисленными врагами. 

Но вот, наконец, вы дошли до широко распахнутой 
двери, за ней скрывается комната, кишмя киша- 
щая кобрами и летучими мышами, но помимо 
них в ней есть и дополнительная жизнь, которую 
создатели игры запихнули высоко под самый 
потолок. Если вас не добьют летучие мыши, то 
долго вы в этой комнате не задержитесь, а попа- 
дете прямиком к первому боссу — громадному 
косолапому мишке (размерами ничуть не уступа- 
ющемугерою игры) соскаленными острыми длин- 
ными клыками. Да, на первый взгляд, эта зверюга 
производит весьма отталкивающее впечатление, 
но стоит только изучить его повадки, и вы пойме- 
те, что этот медведь непроходимо туп и уничто- 
жить его не составит никакого труда. 
Вашузадачу существенно облегчит стол, стоящий 
в правой части комнаты, то ли по причине излиш- 
него веса, то ли из-за недостатка умственных 
способностей медведь забраться на этот стол не 
может и на нем вы почти что в полной безопас- 
ности. А сам медведь ведет себя очень странно 
— он ходит взад- вперед по комнате от стола к 
двери и периодически останавливается, чтобы 
помахать лапами (стоит вам попасть под один 
удар, и вы потеряете полпункта здоровья), пома- 
шет лапами, постоит неподвижно и идет дальше. 
Вы можете наносить удары, когда он подойдет 
вплотную к столу, в тот момент, когда он стоит 
неподвижно, тогда вы почти ничем не рискуете, 
но поскольку медведя надо бить долго, сколько 
точнотребуется ударовя даже не считал, времени 
на поединок у вас уйдет много. Если вы человек 
нетерпеливый, то можете рискнуть -— когда враг 
стоит неподвижно в другом конце комнаты, мо- 
жете подскочить кнему и нанести удар, только не 
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забудьте вовремя отскочить обратно, в 
противном случае это животное схватит вас и 
вонзит свои острые длинные клыки, и вы 
потеряете как минимум полтора пункта 
здоровья. Но вот наконец злобный медведь убит, 
и вы оказываетесь в западном крыле. Западное 
крыло, как ни странно, наводнено кабанами, не 
считая уже привычных летучих мышей. Если вы 
будете убивать кабанов, используя удар лапой, 
вы многим рискуете - эти твари носятся вперед 
с невероятной скоростью, и вы можете не успеть 
вовремя нанести удар, так что уничтожайте их 
ударом в прыжке. А заблаговременно узнать о 
приближении кабана вам поможет стук копыт. И 
вот наконец вы добрались до зала, в котором 
стоит накрытая прозрачным колпаком волшеб- 
ная роза. Помимо волшебной розы в зале есть 
еще и огромный кабан, которого вам и предстоит 
убить, в противном случае он убьет вас. Убить 
кабана тоже довольно-таки просто, если изучить 
его поведение. Кабан некоторое время стоит 
неподвижно, а потом бросается в атаку, потом 
снова стоит неподвижно и снова бросается 
вперед, и так до тех пор, пока не добежит до 
столика, на котором стоит роза, а затем он нач- 
нет таранить столик, и если вы не остановите эту 
тварь — роза упадет и Чудовище погибнет. Нано- 
сить удары нужно, конечно, в тот момент, когда 
враг стоит неподвижно, правда, для этого нужно 
подойти кнему вплотную. Главное, не пропустить 
ни одного такого момента - иначе вы не успеете 
спасти розу. 


Бонусный уровень 

Но вот, наконец, огромная свинья мертва и вы 
попадаете на бонусный уровень. Вообще-то до- 
гадаться, что это именно бонусный уровень, слож- 
но, вы можете подумать, что просто какая-ни- 
будь непонятная заставка, лично я так сначала и 
подумал. Но вообще-то это бонусный уровень. 
Ваша задача — примерно за минуту собрать из 
разрозненных фрагментов картинку — цветной 
витраж, изображающий Чудовище, бродящее 
среди деревьев. При помощи клавиши А, вы 
берете очередной фрагментик, при помощи 
крестовины транспортируете его туда, где он, по 
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вашему мнению, должен находится, при помощи 
клавиш А или В вы можете его переворачивать, 
а при помощи С ставить его на место. Если вы 
справились с задачей, вы получаете еще один 
континиум — сразу четыре жизни. Такая полез- 
ная вещь никогда не помешает, тем более, что 
изначально континиум в игре всего один. 


Второй уровень 

И вотвы добрались до второго уровня — из доволь- 
но-таки красивых заставочек вы узнаете о событи- 
ях, которые произошли, пока вы собирали эту 
несчастную картинку. Вы узнаете, как отец Бель 
(Красавицы), изобретатель Морис, заблудился в 
лесу и попал в замок Чудовища, и разгневанный 
хозяин замка заточил его в темницу. Бель 
отправляется на поиски отца, и конечно же попа- 
дает в замок, находит-таки своего отца, заточен- 
ноговтемницу, и просит Чудовище отпустить узни- 
ка при условии, что она вечно останется в замке. 
Чудовище соглашается (было бы странно, если 
бы он не согласился). Но вот, если вы помните, 
Бель пробирается в Западное крыло, где ей 
строго-настрого запретили появляться, сталки- 
вается там нос к носу с разъяренным Чудови- 
щем, и конечно же вид разъяренного Чудовища 
пугает ее до полуобморочного состояния и она 
нарушает свое обещание вечно оставаться в 
Замке и покидает его не слишком-то госте- 
приимные стены, чему несказанно радуются, на- 
селяющие окрестные леса волки. У Бель возника- 
ют кое-какие проблемы,.но Чудовище слышит ее 
крик о помощи и бросается ее спасать. 

Да, каквы уже догадались, вашазадача- спасти 
Бель и опять-таки сделать это будет непросто. 
Вы должны добраться через заснеженный лес 
до места поединка с огромным волком, который 
надумал включить в свой рацион Бель. 

Если на первом уровне вы должны были просто 
убивать врагов, то на втором начинаются слож- 
ности присущие всем платформенным играм -— 
осыпающиеся под ногами платформы и мостики 
через пропасти, глыбы льда, плавающие в речках, 
которые норовят мгновенно опуститься под воду. 
Это не считая всяких мелких неприятностей типа 
капканови падающих сверху сосулек. Да и врагов 
тоже хватает с избытком -— это и волки, и медведи, 
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и вороны. Вороны, кстати, летят по очень забав- 
ной траектории, чем-то они напоминают 
пикирующие бомбардировщики. Наносить им 
удар лучше втот момент, когдаони идутнасниже- 
ние. Прыгать на них не рекомендуется велика 
вероятность промазать и тогда у вас будут не- 
большие неприятности. Волкам требуется два 
удара, от первого они отлетают на приличное 
расстояние, а потом атакуют снова, такчто наних 
лучше именно прыгать. Медведи выглядят наи- 
более безобидно — создается впечатление, что 
идет мишка по своим делам, никого не трогает, и 
сталкивается на свою беду с Чудовищем. 

Когда вы прыгаете по мостикам и глыбам льда, 
не забудьте нажать клавиши «Вперед» и 
«Вверх», в противном случае вы прыгнете прямо 
в воду или в пропасть. Но вот вы добрались до 
босса. Выглядит он очень впечатляюще, жалко 
даже убивать такого красавца — огромный серый 
волчище. Но что ж поделаешь - жалко, но 
придется. Схватка разгорится на мосту через 
реку, по краям моста стоят каменные выступы, 
по ним-то и прыгает волк. Вставайте под камен- 
ный выступ и ждите, когда волк с него спрыгнет, 
и тогда, как бы это поделикатней сказать, атакуй- 
те его со спины. В какой-то момент волку надое- 
дают самоубийственные прыжки, и он бросается 
прямо на вас — тогда отойдите на край экрана и 
подождите, пока по дороге к вам волк вспрыгнет 
наодин из выступов, встаньте под него итогда все 
начнется сначала. 

Поединок продлится долго, но если вы запасе- 
тесь терпением, то завершится он в вашу пользу. 


Бонусный уровень 

Ну, а после этой жаркой схватки вы снова оказа- 
лисьна бонусном уровне. Наэтот разончуть-чуть 
попроще -— всего-то навсего требуется ходить 
взад-вперед и собирать падающие сверху, лепе- 
стки розы. Если после поединка с волком у вас 
возникли проблемы со здоровьем, то мере сбора 
лепестков здоровье полностью восстановится, к 
тому же вам начисляют очки. 


Третий уровень 
И вот на экране снова появляются красочные 
заставки. Из них вы узнаете о существовании 


х 


НЕЕНННЕННАЫНННЫ 8+ 251 ИИ ИЛИЯ 


$ 


№. 
к. 


ЕЕ ЕЕЕЫРЫНЕЬ 


ЧН ПОЛ ОЕ ТНЕ ВЕАЗТ В 


ро рроррроррорророррооорооророрффрффу 


а 


Гастона — самого красивого и самого сильного 
парня в деревне, в которой жила Бель. Гастон 
долго и безуспешно домогался руки Бель. А пока 
вы были заняты сбором лепестков розы, 
подговорил все мужское население деревни идти 
на штурм замка. В мультфильме, если вы помни- 
те, с этими незадачливыми вояками великолеп- 
но справились слуги Чудовища, а Чудовищу 
пришлось только разбираться с Гастоном. Ну, а 
в игре вам нужно помочь слугам справиться со 
своей задачей. 

На протяжении уровня вам предстоит одолеть 
шесть человек, которые нападают на вас парами. 
Ваша задача загнать их на край экрана, где их 
поджидают слуги — подсвечник Люмьер, будиль- 
ник Когсворт, заварной чайник миссис Потс, и 
другие забавные персонажи мультфильма. Глав- 
ное, не давайте людям наносить удары (каждый 
пропущенный удар снимает с вас полтора пункта 
здоровья), бейте первым. 

Когда они упадут, вставайте на четвереньки и 
бейте до тех пор, пока незваные пришельцы не 
окажутся в нужном вам месте, а там уж всю 
работу за вас сделают. Может быть, когда вы в 
первый раз доберетесь до этого уровня, у вас и 
возникнут кое-какие проблемы, но стоит 
разобраться, что здесь надо делать и проходится 
он просто элементарно. 

Этот уровень на порядок легче, чем два 
предыдущих, так, разминка перед встречей с 
Гастоном. Но вот незваные пришельцы изгнаны 


_ и вы снова на бонусном уровне. Ваша задача за 


минуту успеть обежать подвал замка и собрать 
все валяющиеся там сокровища. 


Четвертый уровень 

А вот долгожданная встреча с Гастоном. Но 
прежде чем выяснять отношения с этим парнем, 
до него нужно еще добраться — этот мерзавец 
забрался на самую верхотуру, на самую высокую 
точку крыши замка. 

Не исключено, что когда вы увидите, с чем вам 
здесь придется столкнуться, у вас опустятся руки 
и из них выпадет джойстик. Хотя Гастона тоже 
можно понять — жить-то хочется. Вам предстоит 
прыгать как по осыпающимся, так и по неподвиж- 
ным платформам (они отличаются по цвету). На 
вас будут сыпаться осадки из камней, которые 
нельзя уничтожить, от них можно только 
увернуться, и из стрел и факелов (их уничтожить 
вообще-то можно, главное, вовремя нанести 
удар). И это, не считая старых добрых летучих 
мышей. Очередные камни, стрелы и т. п. посып- 
лются, если вы просто подпрыгнете. Поэтому 
время от времени просто прыгайте на месте, 
подождите, пока все это пролетит, а потом 
прыгайте туда куда вам нужно. В одном месте без 
этой уловки просто никакнеобойтись-—вы прыгаете 
на очередную платформу, а в воздухе васнастига- 
ет стрела и вы падаете вниз и разбиваетесь. 

Не забывайте и о том, что вы можете рычать, и 
тогда все эти смертоносные предметы, так и 
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норовящие вас раздавить или искалечить, просто 
замрут в воздухе, правда, на очень 
непродолжительное время. Ну, а когда вы 
доберетесь до самой верхотуры, вам нужно бу- 
дет прыгнуть с осыпающегося мостика на бал- 
кон, где вас ждет дополнительная жизнь. Здесь 
лучше всего заранее зарычать, чтобы 
обезвредить заполнившую воздух тучу стрел и 
заранее прикинуть с какого места прыгать, чуть- 
чуть ошибетесь и вам предстоит долгое путеше- 
ствие до расположенного где-то далеко внизу 
двора замка, впрочем, все путешествие вам и не 
покажут — слишком долго, наверное, пришлось 
бы смотреть на экран. Наконец-то вы добрались 
до Гастона. Загоните его на одну из нижних крыш 
и бейте его в воздухе, когда он будет пытаться 
запрыгнуть наверх. Вам придется очень долго 
предаваться этому занятию. Но в какой-то мо- 
мент Гастон, невзирая на ваши удары, окажется 
рядом с вами и нанесет удар ножом (одного 
пункта здоровья как не бывало). 

Судя по всему, избежать хотя бы одного удара 
невозможно — ведь в мультфильме Гастон 
умудрился-таки пырнуть Чудовище ножом. Очу- 
хавшись от удара, забирайтесь на площадку опо- 
ясывающую самую высокую из башен, Гастон, 
окрыленный успехом, будет пытаться залезть 
туда ивам предстоит сбивать его в воздухе дотех 
пор, пока он не умрет. И вот вы увидите заставку, 
накоторой Бель признается влюбви умирающему 
Чудовищу. Вообще-то непонятно, зачем Чудови- 
ще так стремился вновь обрести человеческий 
облик, нашел бы себе такую же принцессу, 
которую тоже заколдовали и жил бы себе 
припеваючи. Но тогда это была бы совсем другая 
сказка. Но а эта сказка заканчивается именно 
этим признанием в любви, за секунду до того, как 
с розы упал последний лепесток. Вернее, муль- 
тфильм заканчивается, а игра-то еще не закон- 
чилась. 

Вы думали убили Гастона, и все — прошли игру. 
Разбежались, как бы не так. 


Последний уровень 

Вас ждетеще один уровень, на этот раз действи- 
тельно последний. Вы снова оказываетесь в том 
подвале, где совсем недавно собирали 
сокровища. Вы ранены, у вас стремительно убы- 
вает жизнь, и пока она не кончилась совсем, вы 
должны успеть коснуться всех своих слуг. Зачем 
он это делает, совершенно‘непонятно - в после- 
дней заставке про это ничего не говорится. Вы 
должны спешить — Чудовище не умеет бегать, 
может только ходить и прыгать. Но если вы буде- 
те идти никуда не торопясь, справиться со своей 
задачей вы не успеете, так что лучше 
передвигайтесь прыжками. Ну, а если вам это 
удалось, то что ж, можете себя поздравить, вы 
прошли эту игру. Финального мультика в этой 
игре нет — просто идут титры и статичные кадры 
из мультфильма. Но думаю, что если вы играете 
в первый раз, эти титры вы увидите нескоро: 
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Создатели этой игры решили свести в жесткой схватке не на жизнь, а на смерть двух 
популярных, можно сказать, культовых, киногероев — Робокопа и Терминатора. Если 
быть болееточным, одного-единственного Робокопа ицелыетолпызлобных термина- 
торов. С сюжетом создатели игрыне стали особо мудрствовать — он в общем ицелом 
повторяет сюжет «Терминатора». Суперкомпьютер Скайнет, которому доверили уп- 
равлениеядерными ракетами, начинает Третью Мировую войну с целью избавиться от 
человечества, а затем возглавляет войну роботов против остатков человечества. 
В ходе этой войны Скайнет вспомнил о роботе-полицейском, созданном компанией ОСР 
в довоенные годы. Скайнет хочет использовать технологию, по которой создавался 
Робокоп в борьбе против людей. Но у самого Робокопа немного другие планы — он 
собирается спасти человечество. 

Игра радует максимально высоким для $еда качеством графики, а сам игровой процесс, 
заключающийся в тотальном уничтожении всего и вся, заставляет надолго забыть 
обо всем. 
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уровни сложности отличаются тяжестью повреж- 
дений, которые наносит вам вражеский огонь. 
Казалось бы, жизней не так много, даже на са- 
мом минимальном уровне сложности, но не от- 
чаивайтесь — за каждые десять тысяч очков 


Настроечное меню 
игры 


ОНйсиКу — уровень сложности. 
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Уровней сложности всего три: 

МИАтру — легкий 

Могта! — средний 

КШег — убийственный 

Уровни сложности отличаются другот друга коли- 
чеством жизней, с которым начинаете игру. На 
легком уровне в вашем распоряжении 7 жизней, 
на среднем 5, на убийственном 7. Кроме того, 


еее 253 $ 


дается дополнительная жизнь, к тому же допол- 
нительные жизни в изобилии запрятаны в труд- 
нодоступных местах уровней (а мы еще и поде- 
лимся с вами секретом, как без всяких кодов 
набрать 99 жизней!) 
Чем выше уровень сложности, тем больше по- 
вреждений наносит вам каждый вражеский вы- 
стрел. 
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Му$16 1$ оп/оЙ — включить или выключить музыку.. , 
Музыка в игре выше всяческих похвал, так что* 
выключать ее будет разве что полный извраще- 
нец. 
Зоипа ЕХ аге оп/ой — включить или выключить 
звуковые эффекты. 
Зоицпа {ез{ — звуковой тест, здесь вы сможете 
послушать всю музыку и все звуки, какие только 
есть в игре. 
Сгедй$ — титры. Может быть, вам интересно, кто 
именно делал эту замечательную игру. 
Тиддег$ аге — расстановка клавиш. 

Читр — прыжок 

Еие — огонь. 
Оставшаяся клавиша — смена оружия. 
По умолчанию клавиши выставлены так: 

А — смена оружия 

В — огонь 

С — прыжок 
Ехй — выход из настроечного меню. 


Оружие 


Оружия в игре более чем достаточно. Откровен- 
но ненужных стволов нет — каждый вид оружия 
имеет свои достоинства и недостатки. Не забы- 
вайте — вы можете иметь при себе лишь два 
вида оружия и менять их при помощи клавиши А 
(по умолчанию). 

В момент смерти то оружие, котороеу вас выбра- 
но, исчезает. 

Пистолет Робокопа — самый первый вид ору- 
жия. Хорош на начальных уровнях игры. Далее 
рекомендуем обзавестись чем-либо более со- 
лидным и смертоносным. 

Винтовка с разрывными пулями — хорошее ору- 
жие на ближней дистанции. Далеко эти пули не 
летят. 

Винтовка с самонаводящимися пулями — вещь 
просто обалденная. Вы просто давите на клави- 
шу «огонь», а пули сами ищут цели. С помощью 
этой штуки. вы можете поражать даже те цели, 
которые находятся за пределами экрана. 


` Гранатомет — стреляет управляемыми граната- 


ми. Вы выпускаете в воздух целое облако гранат, 
а затем управляете при помощи крестовины не 
только Робокопом, но и этим смертоносным 
облаком. 

Плазменная винтовка — стреляет плазменными 
зарядами, которые расходятся широким веером. 
Основное достоинство, помимо большой зоны 
поражения, заключается в том, что плазменные 
заряды уничтожают вражеские выстрелы. 
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(. Пулемет робота ЕО204 — по сути дела тот же 


пистолет, только скорострельность его букваль- 
но на порядок выше. Этот вид оружия можно 
найти лишь на уровне ОСР ОЙсе Сотрех в ходе 
ожесточенной разборки с самим ЕО204 или в 
конце игры, или на секретных уровнях (а еще 
можно воспользоваться кодом выбора оружия). 
Красный лазер — тот же пистолет, только стре- 
ляет не пулями, а красными лазерными лучами, 
которые по своей поражающей способности 
ничем не отличаются от пуль. Особой ценности 
не представляет. 

Белый лазер — основное достоинство этого ору- 
жия заключается в том, что оно с первого выстре- 
ла убивает терминаторов (правда, терминато- 
рам в кожаных куртках требуется два выстрела, 
красным терминаторам — три, но встречаются 
эти терминаторы намного реже, чем обычные, 
которые на последних уровнях ходят буквально 
стадами). 


Полезные предметы 


Щит — временное (примерно секунд на пять) 
бессмертие. Идите вперед, не обращая на. вра- 
гов внимания. 

Банка"с едой — Робокоп, как известно, является 
гибридом между человеком и машиной, а че- 
ловеку, увы, время от времени надо что-то есть. 
Голова Робокопа — дополнительная жизнь. 


Полное описание 


Тгатег Геуе!. Тренировочный 


уровень 


Тренировочный уровень — он и есть тренировоч- 
ный уровень. Вас ждет небольшая разминка 
перед настоящими сражениями. 


Вы просто идете вперед по улице, убивая всех, 
кто встретится на пути. Не забывайте стрелять по 
освещенным окнам — там тоже прячутся враги. 
На этом уровне можно найти дополнительную 
жизнь — она находится на крыше небольшого 
здания, забраться на которое можно только 
прыгнув с лестницы, ведущей на соседнее зда- 
ние. 

Босс уровня убивается без всяких проблем, тем 
более что перед встречей с ним вы уже обзаве- 
де серьезным оружам, 


ее оЁ Оеной. Улицы 


Детройта 


Уровень очень похож на предыдущий, только 
подлиннее и врагов на нем чуть побольше. Найти 
дополнительную жизнь можно, прыгнув с длин- 
ной перекладины внутрь дома, в пространство, 
скрытое стеной. 


Кроме того, на уровне есть заложники (связан- 
ные парни, сидящие на коленях), которых необ- 
ходимо освобождать — для этого необходимо 
просто коснуться их. Освобождение заложника 
имеет приятные последствия в виде полностью 
восстановленного здоровья. 
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ЗЫ ВОВОСОР УЕЮЗИ$ ТЕВМИНАТОВ 


Босс уровня прекрасно вам знаком — классичес- 
кий терминатор, чей образ воплотил на экране 
Арнольд Шварценеггер. По мере того, как вы 
будете всаживать в него пулю за пулей илиграна- 
Ту за гранатой, терминатор лишится своей кожа- 
ной куртки, затем он упадет, но не спешите радо- 
ваться — он еще дважды вскочит и успеет сде- 
лать несколько выстрелов. Но не беспокойтесь 
— в конце концов он взорвется и Робокоп скажет 
ему на прощание \оиц аге {егттае (Ты уничто- 
жен). Свое коронное «Я вернусь» терминатор 
ответить не успеет — уровень уже закончен. 


рейка СНу ипаег Сопз@гисНоп. 


Строительство Дедльта-Сити 


Если вы помните, корпорация ОСР решила осча- 
стливить граждан Детройта, построив Дельта- 
Сити — город будущего. Добро пожаловать на 
строительную площадку. Вам предстоит долгое 
странствие по металлическим платформам. На 
этом уровне вы сможете найти целых три допол- 
нительных жизни. Сделать это будет совсем не- 
сложно — месторасположение их очевидно — 
вам нужно отклоняться от маршрута, указанного 
стрелками, переползать по трубам и карабкать- 
ся по цепям. 

Заложников на уровне нет, зато есть телекаме- 
ры, которые необходимо уничтожать. Каждая 
уничтоженная камера позволяет вам полностью 
восстановить здоровье. Поскольку уровень про- 
стирается не только вдаль и вширь, но и ввысь и 
в глубину, идеальным оружием для него являет- 
ся винтовка с самонаводящимися патронами. 
Босс уровня — робот-наркоман' из второй части 
«Робокопа». Это серьезный противник, но убить 
его при помощи винтовки с самонаводящимися 
пулями не составит особого труда. Вам придется 
стрелять в него с двух лестниц, расположенных по 
краям арены поединка. Как только стальная махи- 
на приближается к вам, по трубе переползайте к 
противоположной лестнице, 
по дороге перепрыгнув че- 
рез противника, и продол- 
жайте огонь. 

Стрелять придется долго, но 
если вы сохраните бдитель- 
ность, то не потеряете в этом 
поединке ни капли здоровья. 


Химический 


завод 


А это химический завод из 
первой части — место фи- 
нальной разборки с плохи- 
ми парнями. Игра, правда, 
не фильм и до финальной 
разборки еще далеко. 

Препятствий на этом уров- 
не более чем достаточно — 
это и бочки с токсическими 
отходами, попав в которые 
вы мгновенно погибаете, и 
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автоматические пушки, вылезающие из земли, 
пушки, перемещающиеся по рельсам, и всевоз- 
можные комбинации из всех этих напастей одно- 
временно. 

Прыгая в пространство, скрытое бочками или 
стенами, вы сможете разжиться полезными 
предметами и, как минимум, одной дополни- 
тельной жизнью. 

Босс уровня — небольшой танк (очевидно, из 
будущего, в котором Земля стонет под стальной 
пятой терминаторов). Для его уничтожения опти- 
мальным оружием является плазменное ружье 
(оно лежит неподалеку от места схватки). Плаз- 
менные разряды нейтрализуют большую часть 
вражеских выстрелов, а от выстрелов, летящих 
по дуге, более чем легко увернуться. 

Сначала вы отстрелите утанка пушку, потом баш- 
ню, а катающийся взад-вперед корпус удобнее 
всего уничтожать из винтовки с самонаводящи- 
мися пулями. 


ОСР ОЁР@се Сотр!ех. Офис ОСР 


Пора бы заглянуть в контору, создавшую нашего 
славного героя, и навести там порядок. В самом 
начале уровня обратите внимание на пролегаю- 
щую под потолком, дойдя до ближайшего стола, 
запрыгните на стол, а затем на трубу. Но двигай- 
тесь не вперед, а назад, и вы вскоре пройдете 
сквозь стену (в стене скрыта одна дополнитель- 
ная жизнь) и окажетесь в помещении с дверью. 
Здесь, уничтожив пушку под потолком, вы сможе- 
те найти дополнительную жизнь. Зайдите в эту 
дверь и двигайтесь до дальней стены, теперь 
зайдите прямо в эту. стену, и вы окажетесь на 
секретном уровне! 

Это опять улицы Детройта, но они просто кишат 
терминаторами! Попрыгав по платформам и доб- 
равшись до самого верха, вы столкнетесь со сталь- 
ным пауком-минером. Запас прочности у этой 
штуковины почти как у любого серьезного босса. 
Если хотите добраться до трех странных предме- 
тов (они с частотой примерно 
раз в секунду поочередно пре- 
вращаются во все полезные 
предметы в игре, включая и 
жизни, и оружие, которое вам 
встретится только на последу- 
ющих уровнях), вам придется 
уничтожить эту стальную га- 
дость. На одной из платформ 
на дальнем конце уровня вы 
сможете найти дополнитель- 
ную жизнь. 

Внимание!!! На этом уровне 
нет босса, и выйти с него мож- 
но, зайдя в ту дверь, через 
которую вы вошли. Вы снова 
вернетесь в то же помещение 
офиса. Ачто изэтого следует? 
Правильно!Васждетещедве 
дополнительных жизни, ко- 
торые появились сновавме- 
сте сврагами. Вы можетете- 
перь заходить насекретный 
уровень и возвращаться об- 
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ратно дотех пор, пока ненаберете 99 ЖИЗНЕЙ! 
(больше, увы, не дают). 

За исключением этого небольшого секретика, 
никаких других тайн нам обнаружить не удалось. 
Не забывайте освобождать заложников и уничто- 
жать все, что поддается уничтожению. 

В конце уровня вас ждет приятная встреча с бое- 
вым роботом ЕО204, прекрасно знакомым по 
первой части Робокопа. Тактика борьбы с ним 
примерно такая же, как и с роботом-наркоманом. 
По углам помещения находятся бочки, под потол- 
ком пролегает труба. Что нужно делать, чтобы ЕВ 
вас не задавил, наверное, ясно. А стрелять вы 
должны не куда придется, а в руку-пулемет. На 
большой дистанции для этого идеально подходит 
винтовка с самонаводящимися пулями. На ближ- 
ней дистанции можно поработать плазменным 
ружьем. Наконец, рука-пулемет отвалится и вам 
нужно будет немедленно схватить ее. После чего, 
вставая на бочки, стреляйте по кабине (или по 
голове, или что там у него сверху). Минута интен- 
сивной стрельбы — и от ЕБ останутся только 
стальные ноги. Но расслабляться рано — эти ноги 
весьма шустро бегают, хотя расправиться с этими 
стальными останками не так сложно, какс ЕО(ом) 
в полной комплектации. 


Тегицпаог Оиёро$ё. Застава 


терминаторов 

Ну вот, смена декораций. Детройт наших дней 
закончился, началось светлое будущее. Добро 
пожаловать в логово противника. Как только вы 
найдете белый лазер, толпы терминаторов пе- 
рестанут быть проблемой. А проблемы со здоро- 
вьем вам помогут решить многочисленные ко- 
мандиры повстанцев, томящиеся в плену — они 
ничем не отличаются от заложников на предыду- 
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щих уровнях. В ямы, вкоторых плещется, разуме- 
ется, лучше не соваться — это мгновенная 
смерть. 

Почаще отклоняйтесь от маршрута, заданного 
стрелками, и вы сможете найти как минимум 
четыре дополнительных жизни (одна из них ле- 
жит в лаве, прежде чем брать ее, не забудьте 
взять щит). 

Босс уровня — меланхоличный терминатор-пу- 
леметчик. Расправляться с ним нужно так же, как 
и танком на химическом заводе — при помощи 
плазменного ружья. Минута лихорадочного дав- 
ления на клавишу «огонь» — и с противником 
будет покончено. 


Опаегдгоипа Сошр!ех. 


Подземный Компаекс 


Этот уровень можно описать одним коротким 
словом — беспредел. Количество вражеских 
выстрелов на квадратный сантиметр экрана пре- 
вышает все мыслимые нормы. Терминаторов, 
наверное, наберется целая дивизия (или какие 
там в‘ихней армии структурные единицы). Авто- 
матические пушки вырастают из пола как грибы 
после дождя. 


Если у вас сохранились белый лазер и плазмен- 
ное ружье, то, комбинируя эти два вида оружия 
(лазер против терминаторов, плазменное ружье 
против пушеки для очистки воздуха от вражеских 
выстрелов), вы сможете продвинуться достаточ- 
но далеко, не потеряв ни одной жизни. А пройти 
этот уровень без потерь, судя по всему, невоз- 
можно вообще. 

В конце уровня вас дожидается еще один мелан- 
холичный пулеметчик. Очереди выстрелов летят 
по дуге вверх и под небольшим углом вниз. Так 
что стрелять по этому парню надо издалека, 
даже когда он скрыт за краем экрана (если до вас 
долетаютего выстрелы, то иваши выстрелы тоже 
находят адресата), причем стрелять желатель- 
но из плазменного ружья. 

Возиться с этим пулеметчиком придется долго. 
Но что уж тут поделаешь — живучий, зараза. 


Опаегагойипа Биюкег. 


Подземный Бункер 


От«Заставы» этотуровень, пожалуй, отличается 
только наличием двух новых врагов — стального 
паука-минера, который раскладывает самодви- 
жущиеся мины (его вы могли наблюдать на сек- 
ретном уровне), и красных терминаторов, кото- 
рым и белый лазер не страшен (для того, чтобы 
убить их, вам необходимо попасть в них, как 
минимум, четыре раза). 

Босс в конце уровня — громадный боевой робот, 
гуляющий по раскаленной лаве. В лаву соваться, 
разумеется, не стоит. Стрелять нужно с берега, а 
при приближении противника перебираться на 
другой берег по трубам наверху. 


\М/аП фо $КупеЁ. Стена Скайнета 


Вы на ближних подступах к логову коварного 
суперкомпьютера. Ближние подступы — они и 
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есть ближнее подступы. К знакомым напастям 
добавляется два новых вида пушек и летающие 
бомбы. К счастью, среди терминаторов нет их 
красной разновидности, но обычных стальных 
врагов хватает с избытком. 

На уровне есть две дополнительные жизни — 
для того, чтобы найти их нужно, как всегда, откло- 
ниться от заданного маршрута. 

Босс уровня — очередной терминатор-пулемет- 
чик, с которым вы легко расправитесь при помо- 
щи плазменного ружья (если такового у вас нет, 
вам, увы, придется туго). 


5КупеЁ. Скайнет 

Ну, вот мы и добрались до финальной разборки. 
Скайнет — суперкомпьютер, развязавший Третью 
Мировую, а затем возглавивший войну машин про- 
тив остатков человечества, ждет вашего визита. 
Уровень мало чем отличается от предыдущего. 
Единственное отличие — появление новых лета- 
ющих бомб — больших черных шаров, откоторых 
крайне сложно увернуться. 

А вот и финальная сцена — сквозь круглые окна, 
прорезанные в бронированных стенах, мы ви- 
дим безрадостный пейзаж испепеленной ядер- 
ным пожаром Земли. Надо теперь приложить 


максимум усилий, чтобы изменить историю и 
избежать подобного светлого будущего. 

Перед самым поединком вы увидите предмет, 
поочередно превращающийся во все полезные 
предметы в игре. Постарайтесь выхватить вин- 
товку с самонаводящимися пулями — она, на 
наш взгляд, наиболее подходящее оружие в буду- 
щем поединке. 

А поединок предстоит жаркий — Скайнет в игре 
выглядиткакстальнойчереп, висящий ввоздухе, из 
этого черепа вылетают вереницы летающих бомб 
и ракеты, по краям экрана один за другим появля- 
ются терминаторы. Самонаводящиеся пули при 
таком обилии противников незаменимы. 

По мере того как вы всаживаете в противника 
очередь за очередью, из него будут выпадать 
встреченные вами ранее предметы-переверты- 
ши, а скорость движения летающих бомб увели- 
чится до просто сумасшедшей. Крометого, откуда- 
то сверху периодически будут вылетать плазмен- 
ные разряды. А кто сказал, что будет легко. Держи- 
тесь, конец уже близок. И вот объятый пламенем 
Скайнет исчезает в нижней части экрана. 

Все. Человечество спасено. История потечет по 
другому руслу. Третью Мировую войну начнет не 
суперкомпьютер, а кто-нибудь другой. 
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Игра $Вааомгип является аналогом Зу${ет $ПосК и представляет собой смесь двух 
жанров: КРС и АсНоп. Обе игры основаны на вселенной СуЬег РипК (это классическая 
Багк Ришге КРС). Действие происходит в недалеком будущем: корпорации правят 
миром, но, несмотря на это, правительство иармия существуют, обладая приличной 
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Управление 


За — переход в меню выбора инвентаря; 
А — стрельба; 

В — прицел, выбор опций; 

С — отмена. 


Прохождение 


Технология в мире Сурег РипК слегка продвину- 
та, при этом наиболее продвинуты медицина и 
кибернетика. Появилось такое понятие, как био- 
имплантант. Это есть что-либо, всунутое в тело: 
оружие (как вам «подкожный гранатомет»?), бро- 
ня, навороченные протезы (инфракрасный глаз 
с 8 кратным увеличением), микрочипы и различ- 
ные приборы (радар, автоприцел и пр.). О биоим- 
плантах в официальном описании Субег Рипк 
сказано: «Людям, носящим в себе биоимплан- 
тов на $ 100 000, следует хорошо подумать, преж- 
де чем в одиночку заходить в темный переулок. 
Разумеется, если большая часть этого оборудо- 
вания не является оружием». 

Итак, год на дворе 2058. Управляете вы неким 
человеком уозПиа. Ваш брат М!спае!|, который, 
как и вы, был наемником в организации Звадо\ 
гиппег (Бегущие в тени), погиб, перебираясь но- 
чью со своим отрядом через Дикую Местность. 
Общественность и вы узнали об этом благодаря 
кибернетическому глазу одного из убитых сол- 
дат, информация с которого была преобразова- 
на в видео. уозпиа (то есть вы), конечно, клянет- 
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| 
ся отомстить за смерть брата, и со словами 
«Русские на войне своих не бросают!» собирает 
в спешке вещи и летит к месту последней сделки 
своего обожаемого родственника. 
В ЗВадомгип вы: можете выбрать себе персона- 
жа, за которого хотите играть. Всего их три: 


баштига! (Самурай) 
Закаленный в тяжелом бою Самурай является 
настоящей машиной убийства, эдаким танком на 
двух ногах. Прекрасно владеет всеми стрелковы- 
ми видами оружия, гранатами, хорошо деретсяи 
устойчив к физическим повреждениям, при этом 
совершенно не разбирается в компьютерах, глуп 
и не владеет магией. Так что при игре за Саму- 
рая, не стоит особо раздумывать над философ- 


ским вопросом «бить или не бить?». Первое, 
однозначно. 

АНирще$ 

Воду 4 |п{еШдепсе 2 
ОшсКпе$$ 3 \М/Промег 4 
Зепо{й 4 Еззепсе 5:9 
Спайзта 1 Мад!с 0 
$КИ!$ 

Зогсегу 0 Тргом/п9 2 
Еиеагт$ д Сотрщег 0 
Р1$101$ 0 Вю{есп 1 
$МС$ 0 Еесгоп!с$ 0 
Зпо{ип$ 0 БКерщайопт 1 
Меее СотраЁ 3 1 


Медо{айоп 
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Оескег (Хакер) 

Профессионал — компьютерщик. Он даже спит 
в обнимку с клавиатурой. Взламывает любые 
пароли, киберпространство для него — это дом 
родной. Несмотря на физическую слабость — 
истинный интеллектуал. Слабо владеет оружи- 
ем, и плохо переносит физические поврежде- 
ния. Играя за Хакера, вам необходимо взламы- 
вать компьютерные системы и желательно из- 
бегать вооруженных стычек. 


АНище$ 

Воду 2. п{еШдепсе 4 
ОшсКпе$$ 5 М/Шромег 3 
Згепа 2 Еззепсе 5.8 
СКаизта 2 Мадс 0 
$КИ$ 

Зогсегу 0 Тргомип9 0 
Етеагт$ 2 Сотрщег 3 
Р1${01$ 0 Ва&{есп 2 
$МС$ 0 Еесгоп!с$ 1 
Зпо{уп$ 0 КершаНноп 1 
Меее Сотра{ 1 МедоНайот 2 


Саог $пВатап (Шаман) 

Для достижения цели использует различные зак- 
линания. С детства прогуливал уроки физкульту- 
ры, а вместо них занимался магией и оккультны- 
ми науками. Поэтому слаб, но мастерски владеет 
колдовством. В игре учится новым заклинаниям 
уопределенных людей. Оружием владеет плохо, 
еще хуже дерется врукопашную. Тактика игры за 
Шамана заключается в изучении и последующем 
использовании заклинаний (атакующих и защит- 
ных). Противников желательно близко не под- 
пускать. Кроме этого, он терпеть не может био- 
импланты, поэтому на него их желательно не 


одевать. 

АНЬще$ 

Воду 2 и{1еШдепсе 3 
Ошскпе$$ 4 \М/Шромег 4 
Згепо {И 1 Еззепсе 6.0 
Спайзта 2 Мад!с 6 


$КИ!$ 

Зогсегу 3 Тргом/п9 0 
Еиеагтз 2 Сотрщег 0 
Р1${0]5 0 Вю{есп 0 
$МС$ 0 Еесгоп!с$ 0 
Зпо{9уп$ 0 БерщаНоп 1 


Меее СотБа 1 МедоНайот 3 

В каждой КРС существуют характеристики пер- 
сонажа, и ЗВадо\гип здесь не исключение. Они 
поделены на два раздела: АЦибщез$ (Свойства) и 
5КШ$ (Навыки). Свойства отвечают за такие па- 
раметры, как: Воду (Выносливость), ОшсКпе$$ 
(Ловкость), Згепо{й (Сила), Спайзта (Обаяние), 
{еШоаепсе (Интеллект), У/Промег (Сила Воли), 
Еззепсе (Концентрация), Мадгс (Магия). Навыки 
же отвечают за параметры: Зогсегу (Колдовство), 
Егеагт$ (Огнестрельное оружие), Р!5{ю!$ (Пис- 
толеты), $МС$ (Пистолеты-Пулеметы), ЗНо{диупз 
(Дробовики), М@аее Сотра{ (Рукопашный бой), 
Тргомипа (Метание), Сотрщег (Компьютер), 
В«есп (Биотехнология), Еесгопюс$ (Электро- 
ника), Керщайоп (Репутация), МедоНайоп (Раз- 
говор). 

Разберем каждый из параметров: 


А&гЬщез (Свойства) 

Воду (Выносливость): повышает сопротивляе- 
мость когнестрельному оружию, гранатам, ближ- 
нему бою, а также предотвращает кариес). 
ОшскКпез$ (Ловкость): определяет скорость дви- 
жения и атаки, а также увеличивает успех в обыч- 
ном и кибернетическом боях. 

Згепо{ (Сила): увеличивает повреждения отру- 
копашного боя и улучшает точность гранат. 
Српайзта (Обаяние): уменьшает цену ‘найма Бе- 
гущих в Тени и увеличивает успех при разговоре. 
{е!Шдепсе (Интеллект): увеличивает скорость 
нападения и повышает успех в обычном и'кибер- 
нетическом боях. 

М/ро\мег (Сила Воли): повышает сопротивляе- 
мость к заклинаниям, действующим на созна- 
ние, а также увеличивает успех в бою. 
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Е$зепсе (Концентрация): увеличивает регене- 
рацию маны, но параметр уменьшается при ус- 
тановке биоимплантов. 

Мадес (Магия): увеличивает силу заклинаний. 
Уменьшается при установке биоимплантов. 
$КИ5$ (Навыки) 

Зогсегу (Колдовство): увеличиваетуспех при при- 
менении заклинаний. 

Ргеагт$ (Огнестрельное оружие): увеличивает 
успех при использовании ВСЕХ типов оружия. 
Р15\ю!$ (Пистолеты): увеличивает успех при ис- 
пользовании пистолетов (легкого и тяжелого). 
$МС$ (Пистолеты-пулеметы): увеличиваетуспех 
при использовании пистолетов-пулеметов. 
Зво{ип$ (Дробовики): увеличивает успех при 
использовании дробовиков. 

Меее Сотра{ (Рукопашный бой): увеличивает 
успех в рукопашном бою. 

Тргомипа (Метание): увеличивает процент ущер- 
ба от гранат. 

Сотр\щег (Компьютер): увеличивает успех в ки- 
бернетическом бою и при работе с электронны- 
ми цепями. 

Во{есп (Биотехнология): увеличивает успех при 
использовании аптечек и стимпаков. 
Еесгоп!с$ (Электроника): увеличивает успех при 
взломе. 

Керща#оп (Репутация): увеличивает известность. 
МедоНаноп (Разговор): уменьшает цены. 
Изначально у каждого персонажа некоторые 
параметры уже немного развиты. Впоследствии 
вы можете сами увеличивать многие характери- 
стики. Происходит это так: убив несколько монст- 
ров или использовав коды, вы заработаете неко- 
торое количество кармы. Очки кармы можно 
распределять по собственному желанию, при- 


тивник до вас не дойдет благодаря увеличенным 
повреждениям. Если же вы поставите на макси- 
мум защиту, то до вас точно доберутся, но вот 
пробить такую броню мало кому удастся. 
Использование предмета — здесь вы можете 
перезаряжать патроны, выбрасывать предме- 
ты из инвентаря (безвозвратно), использовать 
медикаменты и пр. 

Характеристики — выводит экран характеристик 
вашего персонажа (АНиЬщез$/ЗКИ!$). 
Биоимпланты  — показывает импланты, кото- 
рые на данный момент есть у вашего персонажа. 
Магия — выводит, экран с магическими характе- 
ристиками вашего персонажа (только для Мага и 
Шамана). 

Секретарь — здесь показывают ваши связи, кве- 
сты, количество денег, меню сохранения/загруз- 
ки, а также секретное меню (после чит-кода). 


Заклинания ($ре!$) 


Без заклинаний Маг — это обыкновенный дохля- 
тик, которому в Эпадо\гип делать нечего. Поэто- 
му, играя за него, ни в коем случае не брезгуйте 
колдовством (тем более времена Святой Инкви- 
зиции давно миновали). Использование закли- 
наний стоит ментальных жизней, если они за- 
кончились, то персонаж умирает. Правда, эти 
жизни со временем. восстанавливаются. 
`Ватег (Барьер): создает магическую стену, кото- 
рая мешает движению. Неплохое заклинание, 
так как противник сквозь стену идти не может, а 
в это время вы. его спокойно расстреливаете. 
—Сопмзюп (Замешательство): понижает сопро- 
тивляемость врагов и наносимые ими повреж- 
дения. 


чем величина кармы, требуемая для повышения ЕГЭ ' М/оипаз (Лечение ран): лечит персонажа 
характеристик, растет с увеличением самого (физические состояние). - 


параметра. 


Экран персонажа 


Информационный экран 
Фото активного персонажа 
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СР — использование предмета 
АЗ — характеристики 

МС — магия 
Р$ — секретарь 


Баланс Атаки/Защиты — здесь вы можете выби- 
рать, что ваш персонаж будет лучше делать: ата- 
ковать или обороняться. По умолчанию атака и 
защита между собой равны. При установке атаки 
на максимум вы должны быть уверены, что про- 


РЕН обо ЕНЕНЕЕЕНЫЕЕЫЫЫЫ 


КоскзКт (Каменная кожа): уменьшаются полу- 
чаемые вами. повреждения... — —— 

ЕЛЕ Зо (Магический шторм): магический 
пожар, действующий по площади. Близко со штор- 
мом находиться не рекомендуется. ————= 
Мапа ВГазЕ (Взрыв маны): разрыв волшебной 
энергии, которая причиняет. ментальный. вред. 
Мапа Гар (Магическая стрела): маленький пучок 
энергии, наносящий_ физические повреждения: 
—зиреёг Ватег (Сверхбарьер): усиленный вариант 
простого Барьера. Противник при соприкосно- 
вении со стеной не может двигаться 
эйпк (Зловоние): вызывает отвращение у всех 
целей поблизости. Усиленный вариант Замеша- 
тельства. ___ ее 
Зеер (Сон): утомляет противника. С течением 
времени у него уменьшается ментальное здоро- 


вье. Действует-в-радиусе... —.—.. 
—АУЗЬИИу (Невидимость): делает Персонажа не- 


видимым. ‚Противник постоянно промахивается. , 


—НейЬазЕ (Адский взрыв): усиленный вариант Ма- 
гического шторма. Создает страшное пламя, унич- 
тожающее все на карте (действует также на ва- 
шего персонажа, если он зашел в зону. действия 
заклинания). _ 

Нате Вок (Огненный удар): ЕО шар огня, 
причиняющий физические повреждения, 
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Рате Оам (Ускоренное пламя): маленькая 
вспышка огня, причиняющая ментальные по- 
вреждения. 


в о. 


Хакерские программы 


ного хакерского мастерства маловато. Необхо- 
димы различные программы для вскрытия па- 
ролей, уничтожения защиты, отражения инфор- 
мационных атак и пр. Эти программы очень по- 
хожи на заклинания, но действуют, к сожалению, 
только в киберпространстве. Любая программа 
обладает двумя характеристиками: размером 
(так как есть строгий лимит на размер информа- 
ции, которую можно взять с собой) и временем 
загрузки. Кроме`того, эти программы делятся на 
тригруппы: Сотра{ (Бой), Ве{епсе (Защита), МазК/ 
Зепзе (Маскировка/Сканирование). 

Сотра: 


«> АНаск (Атака): размер- 232 ‘тр Г время загрузки- -1 


5ес$ 
Программа разрушает !С (Интегральную Схему). 
_Необходима, когда маскировка сорвалась. 

х Эм (Замедление): размер-64 тр / время заг- 
рузки-2 зес$ 

Программа замедляет реакцию 1С, тем самым 
тормозя ее атаки и сообщения тревоги. 

Не наносит никакого вреда !С. _ те 
Бедгаае (Ухудшение): размер-64 тр / время заг- 
рузки-2 зес$ 

Программа понижает ООН сы 
Ослабляет С. - 
Кебоипа (Отражение): размер- -48 "р Г время _ 
загрузки-1 -$ес$ 

Программа отражает атаки обратно. 
Ослабевает с каждым попаданием. 


Чтобы беззаботно взламывать терминалы, од-. 


м: ЗНАОМИАОН еде. 


Ре{епсе: 

Мечдгс (Доктор): размер-64 тр / время загрузки — 
2 зес$ 

Программа восстанавливает виртуальные жиз- 
ни у персонажа. 

Сильно поврежденный персонаж восстанавли- 
вается медленнее. 

знеч (Щит): размер-64 тр / время загрузки — 
2 зес$ 

Программа уменьшает. повреждения от атаки. 
Бесполезна против_Черной 1С. г 

_ Этоке (Туман): размер — 32 тр / время загрузки — 
1 зес$ 

Программа создает электронный хаос. Ухудшает 
ВСЕ атаки. 

Ослабевает каждые четыре секунды. 


Митог$ (Зеркала): размер — 48 тр / время загруз- 


ки — 1 $ес$ 

Создает голограмму персонажа, уменьшающую 
точность атак !С. 

Ослабевает каждые четыре секунды. 
Ма$К/Зепзе 

Зеаге (Слизь): размер — 48 тр / время загрузки 
— 1 $ес$ 

Программа позволяет персонажу обойти узел 
без активных действий. _ - 
Оесерйоп (Обман): размер — 32 тр / время 
загрузки — 1 $ес$ 

Программа создает код доступа к Серой 1С. 
Бесполезна против Черной [С. _ 

Кеосае (Перебазировка): размер — 2-9 ‘тр 5 
время загрузки — 1 $ес$ 

Программа отменяет тревогу !С. 

При успешном применении [С не атакует. ___ 
` Апауге (Анализ): размер —48 тр / время загруз- 
ки — 1 $ес$ 

НОР узел и выдает виые об |С. 
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«ННЫННННЫНЫНЫЫЯ ЗНАПОМОН ны 


Тве \М/апдегег 
Но е$ (Гостиницы) Соицпсй 1$1апа Тре Ецепа$р Ке$аигаги 


В гостиницах вы можете увеличить свои характе- Соп{асё$ (Контакты) 
ристики, заплатив некоторую сумму денег. 


Название Местность У вас есть возможность звонить через Ма — 
Зюкег$ Со#п Мо{е! Кедтопа Вагеп$ Рвопе (одна из функций в терминале). С его. 
Саез$ Упдегзоипа Не! По\утюмт ЗеаШе помощью вы можете узнавать информацию, 
М/уйе’$ Са!а пп Репитбга 01$ с покупать, нанимать на работу и прочее. 
Тапз!аг СНу пп Риуа!ир Ваггеп$ Имя Занятость 
Сочцпсй 1$1апа пп Сочцпсй 151апа Сар!. Оштоп уаутез Экс-наемник 
Аезапаго НоБб$ Служащий компании 
Баг$ апа Ке${аигане$ Зпагкеу Механик 
Крр Вама ` Хакер (служащий 
(Бары и рестораны) корпорации) 
\Шта ТеттеппойЙ Уличный хакер 
В барах и ресторанах вы получаете задания, а $9. Масметапп Голливудский 
также можете взять себе наемника в помощь охранник 
(если сн согласится). Сгедогу \МИп$ Маг (служащий 
Местность Название корпорации) 
Оо\ми\омт ЗеаШе Тве Зрасе Меече, Мг Еагавоись «Папа» в мафии 
а Адта Тевит Босс Якудза “ 
ВЕ Сибрелииьа-тнововыло < ПОЗЕ м 
КедтопЯ Ватепз$ Тпе дитр Ноцзе, лицо 
Тре Часка!$ гамет Мах Саботажник 
Кепгаки Агсоюду  Тпе Ргад Степаде $9. СВИИсш Частный детектив 
Риуа!ир Ватепз  ЧУпдегогоипа 93, РгоЁ, еНегзоп Университетский маг 


5Зпадомтипиег$ (Бегущие в тени) 


Кроме уозпиа, вы можете набирать в команду других наемников (до трех человек, включая вас). 
Любого наемника, если его убили, можно возродить, дав ему медикамент. 


Имя Раса Профессия 'Бар/ресторан 

Е ску О\м/аг! (Карлик) КаЁ 5патап Тре Уаска!’$ Гащегп 
Тгег{ Ое!запо Нитап (Человек) Маде Тре Зрасе Мее4е 
М/п$юп Магн$ Тгой (Троль) Затига! Тре Ва Кито 

Рех Цуейг О\м/аг! (Карлик) Оескег Тре М/апдегег 
\/аКта ВеагОгс (Орк) Веаг ЗПатап Тре Епепазр Кезаигаги 
«Рвапют» ЕК (Эльф) Бескег Тре Егад Сгепаде 
Непе Тмо 215$ Нитап (Человек) Затига! Тре уитр Ноцзе 
Егеуа Со!Чеппаи ЕЕ (Эльф) Маде Суб Репитбга 
Каппа Неа ПБапе ЕК (Эльф) Рескег Масв$#ск$ 

Зак Нитап (Человек) Затига! Опдегдгоипа 93 


Свободные вещи: если у вас нет денег, а хочется чего-нибудь крутого, то берите в напарники 
наемника, который вам не нравится, снимайте с него все, что нужно, и спокойно отправляйте его к 
праотцам. 


В заключение скажу, что игру делала РАЗА, которая разработала настольную игровую систему Ва е 
Тесй. И на.ее основе было создано огромное количество настольных игр. Несмотря на то, что 
Зпадомгип не имеет никакого отношения к Вае ТесП, игра очень похожа на настольные КРС. 
Людям, которым надоели аркады, я советую вооружиться англо-русским словарем (страниц на 800 
— 900) и начать игру в Зладомгип. 
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ШУМ а ГКОКСЕ 


СИЯЮЩАЯ СИЛА 


Одна из лучших ролевых игр на $ЕСА. Большой объем и достаточно высокий уровень 
сложности, несомненно, доставят удовольствие любителям ролевых игр. 


Предыстория 


Королевство СУЧАКО!АМА земли КИМЕ долгое вре- 
мя было оплотом мира и законности, одновре- 
менно охраняя врата древних народов ТНЕ САТЕ 
ОРТНЕ АМСИЕМТ, ведущиекнеизведанным мирам. 
В книгах из королевской библиотеки, собирав- 
шейся веками, говорилось о давней грандиозной 
битве между силами света и тьмы. В одной книге 
было сказано, чтоВАККОКАСОМ, возглавляющий 
силы тьмы, будучи побежденным воинами Света, 
обещал вернуться через 1000 лет. 

Тысяча лет мира и спокойствия прошли, и коро- 
левство КУМЕРАЧ$Т объявило войну другим ко- 
ролевствам КОМЕ, чтобыпомочь ВАККОКАСОМ№ у 
вновь вернуться в этот мир. 

Небольшой отряд воинов, именуемый ЗНИММС 
РОКСЕ (Сияющая Сила), отправляется в опасное 
путешествие для борьбы с темными силами 
ВКУМЕРАЧЗТ’а, ивы возглавляете его. 

Основа игры — это сражения. Вы должны проду- 
мывать стратегию на несколько шагов вперед. 
Не имеет смысла подробно описывать каждую 
битву, так как каждый игрок выбирает свою стра- 
тегию и тактику, действует по своему усмотрению 
и в зависимости от состава команды и уровня 
развития своих бойцов. Здесь даны лишь некото- 
рые рекомендации. 

Во время боя вперед лучше выставить самых 
сильных бойцов и стрелков, а лекарей и магов 
оставлять в арьергарде. У каждого бойца долж- 


ны быть при себе лечебные травы. Лекари - это 
хорошо, но взаимовыручка в бою тоже не поме- 
шает. Вы сможете с помощью лекарственных 
средств подлечить себя или ближайшего соседа. 
Основной персонаж должен остаться в живых на 
протяжении всего сражения, иначе вы потеряе- 
те половину своего золотого запаса, и вам при- 
дется начинать бой с самого начала. Старайтесь 
всегда держать целителя рядом с собой. В кри- 
тической ситуации лучше воспользоваться маги- 
ейЕСКЕ$$ или АМСЕЕ МММС - в этом случаевы, 
по крайней мере, не потеряете своих денег. В 
случае гибели других членов команды сражение 
будет продолжаться без них. 

Иногда случаются сверхмощные атаки как с од- 
ной, так и с другой стороны. Также бойцы обеих 
сторон могут иногда защищаться от атак, но, к 
сожалению, этой привилегией почему-то чаще 
пользуется неприятель. Это не относится к дей- 
ствию магии, против нее не может устоять никто. 


И двойные удары, и защита, исверхмощные атаки _ 


происходят автоматически, и вы никак не можете 
влиять на это. Между боями вы побываете в не- 
скольких городах и деревнях, собирая полезную 
информацию, разговаривая с местными жителя- 
ми, покупая или находя различные предметы, 
которые помогут вам ввашем путешествии, ибуде- 
те постепенно находить все новых бойцов. 


Управление 


В игре предусмотрена система записи (сохране- 
ния) — (зауе) — на трех файлах. Если заняты один 
или два файла, то нажав на «За “», вы можете: 
пем/ — начать новую игру; 

соп{ — продолжить ранее записанную; 

4е! — стереть какой-либо файл; 

сору — скопировать какой-либо файл на свобод- 
ное место. 

Если нажать кнопки А или С, находясь в городе, 
появляются изображения нескольких иконок 
(использовать А или С): 

1. Говорить (4аЖ) — нужно встать ‘прямо перед 
персонажем. . 

2. Предметы (Нет) — эту иконку можно развернуть: 
ие — использовать какой-либо предмет, 

гор — избавиться от ненужного предмета, 

91\е — передать какой-либо предмет от одного 
персонажа другому 

3. Исследовать (зеагсп) — используется для откры- 
вания сундуков или исследования каких-либо мест. 
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агия (ао Эта Иконка не работает вне 
сражения. 

В магазинах при разговоре с торговцем появля- 
ются следующие иконки: 

Биу — купить что-либо (когда покупаете оружие, 
не забудьте потом вооружить им бойцов!); 

зе! — продать что-либо из имеющегося у вас; 
гераг — починить какой-либо предмет, нуждаю- 
щийся в ремонте; 

еа!$ — «из-под полы». Иногда могут продавать- 
ся полезные предметы. 

В каждом городе вы можете найти священника 
(Рие5). После разговора со священником появ- 
ляются иконки (используется С): 

зауе — сохранить игру; 

газе — восстановить убитого персонажа; 
ргото{е — повысить уровень (1) какого-либо пер- 
сонажа. 

Необходимо набрать 10 уровней, и ваш боец 
может быть переведен в более высокую катего- 
рию. При переводе персонаж становится сла- 
бее, но зато потом он может использовать более 
мощное оружие и быстрее совершенствовать 
свое боевое мастерство. За один раз не реко- 
мендуется повышать больше двух-трех бойцов, 
чтобы резко не ослабить свою команду; 

сиге — если какой-то персонаж отравлен, пара- 
лизован или проклят, можно вылечить его. 

В штабе (НЕАБОЧАКТЕК$) в каждом городе вы 
можете: 

а4\!се — получить советы Новы перед каждым 
сражением, какую лучше выбрать тактику; 

Нет — посмотреть, что у вас есть в наличии; 
з{аи$ — посмотреть статус каждого члена ко- 
манды: уровень (ЁМ), жизненные силы (НР), ма- 
гия (МР), атака (а#асКк), защита (4еепзе), быс- 
трота (ачИИу), подвижность (тоуе); 

дот — заменить одного бойца другим. Так как в 
сражении не могут участвовать больше 12 чело- 
век, вам придется выбирать сильнейших и пери- 
одически заменять того или иного персонажа. 
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Также в штабе вы можете поговорить с каждым 
из бойцов, независимо от того, будетон сражать- 
ся или в данное время «в запасе», и узнать, каков 
его боевой настрой. 

Во время сражения вы управляете своим персо- 
нажем с помощью стрелок и кнопок А или С. 
Нажав на А или С, вы можете: 

аНасКк — атаковать противника; 

Цет — использовать (изе) какой-либо предмет, 
передать (91\е) его другому бойцу, находящемуся 
рядом с вами, перевооружить или вооружить 
(едифр) бойца имеющимся оружием, избавиться 
(Чгор) от ненужного предмета; Е 
{ау — оставаться на том месте, куда вы привели 
своего бойца; 

тад!с — использование магии (у кого она есть); 
Если нажать В вто время, когда очередь двигать- 
ся предоставлена вашему персонажу, появляет- 
ся белый светящийся квадрат. Наведя его на 
ваших бойцов или противников и нажав А, вы 
увидите полный статус персонажа. 

Если навести квадрат на свободное место и на- 
жать А или С, появятся иконки: 

тар -— карта сражения. Можно посмотреть рас- 
положение ваших сил (зеленый цвет) и сил про- 
тивника (красный цвет); 

теззаде — можно убрать часть информации, 
появляющейся после каждого сражения; 
зрее4 — скорость прохождения на экране ин- 
формации; 

ий — можно в любой момент покинуть поле боя, 
ответив «уез», и в следующий раз игра начнется 
именно с этого места. 


Члены команды 


Характеристики бойцов, данные здесь, носят 
чисто справочный характер. Каждый игрок волен 
формировать команду по своему усмотрению 
или в зависимости от обстоятельств (как хорошо 
удалось развить того или иного персонажа). 
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МАХ — основной персонаж. Хороший боец, вла- 
деет магией ЕСКЕ$$. Вы можете выбрать для 
него и любое другое имя. 

ГОКЕ- воин. Хороший боец, владеющий мечом и 
боевым топором. Останется он до конца или нет, 
зависит оттого, какбудут повышаться его уровни. 
КЕМ — рыцарь.Быстро наращивает силу, но поз- 
же появятся рыцари с более мощной атакой и 
лучшей защитой. 

ТАО-колдунья. Владеетмагиями ВЬАРЕ, ЗЁЕЕР, 
О!5$РЕЁ и ВОО$Т. ТАО желательно держать в 
команде до конца. 

НАМ$ — лучник. Хорош на первых порах, но потом 
лучше заменить его. 

ГОММЕ — целитель. Медленно набирает уровни, 
но если удастся развить его, он будет хорош и как 
целитель, и как боец. Владеет магиями НЕАЕ, 
ОЕТОХ, $ЕО\М/и О ЦСК. 

СОМС — монах. Неплохой целитель. 

СОКТ - воин. Очень сильный боец. Желательно, 
чтобы он быстрее повышал свое мастерство и 
оставался с вами как можно дольше. 

МАЕ — метательница копья. Довольно сильный 
боец. 

КНК$ — целительница. Хороша на первых порах. 
Владеет магией НЕАЕ.. 

АМКУ — колдунья. Владеет магиями ВЬАРЕ, 
РКЕЕЁЕ, ВОЁТ и МУБОЕЕ. Желательно активно 
развивать ее. 

АКТНУК -— рыцарь. Очень слабый боец, лучше 
заменить его при первой же возможности. 
ВАЕВАКОТХ - человекоптица. Средний боец, хо- 
рош на первых порах. 

АМОМ — человекоптица, жена ВАЕВАКОУТЯя. До- 
вольно слабый боец. 

П1АМЕ — лучница. Если удастся хорошо развить 
ее, будет весьма полезна. 

ГУЕО — оборотень. Довольно сильный боец, но 
все зависит от того, как удастся развить его. 
РЕТЕЕ — рыцарь. Очень сильный боец, жела- 
тельно оставить в команде до конца. 

УОСЧКТ — непонятный маленький зверек. Прак- 
тически бесполезен. 

КОКСН! — можно назвать его «летающим рыца- 
рем». Может стать очень сильным бойцом. Есть 
смысл развивать его. 

УАМСАК -— рыцарь. Неплохой боец. 
ООМИМСО -— маг. Исключительно 
полезный боец, обязательно 
развивайте его. Владеет магия- 
миРКЕЕРЕ, МУООЦЕ, О1$РЕЁ и 
ВОО$Т. Имеетхорошую защиту. 
СУМТА — допотопный рыцарь. 
Средний боец. 

ЕКМЕЗТ — рыцарь. Неплохой 
боец. 

ЕУЕЕ — лучник. Неплохой боец, 
может заменить [1АМА»у. 
ВЕЕЧ — дракон. Умный, новбою 
не очень хорош. 

МУЗА$ЗН! — самурай. Очень 
сильный боец, есть смысл дер- 
жать его до конца игры. 
АТЕЕ-—хорошая колдунья. Жаль, 
что присоединяется квам слиш- 
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ком поздно. Есть смысл попробовать развить ее. 
Владеет магиями ВГАРЕ, ЕКЕЕРЁЕ, ВОЁТ. 
ТОКА$У — прекрасный целитель, будет очень 
полезен. Владеет магиями НЕАЕ, ОЕТОХ, ЭНЕЕО 
иАЧКА. 

АБАМ -— робот. Средний боец. 

НАМСОЧ - ниндзя. Сильный боец, но слишком 
поздно появляется. Владеет магиями ЗЁЕЕР, 
О1$РЕЕ, ОЕЗОЧЦЕ.. 


Магии 


Боевые магии 

ВЕАРЕ - магия огня. Действует на всех врагов. 
ЕВЕЕЙЕ -— магия замораживания. Действует на 
всех врагов. 

ВОТ - магия молнии. Действует на всех врагов. 
МОООЕЕ -— магия путаницы. Пораженный ею пер- 
сонаж может действовать непредсказуемо, 
вплоть до атаки на своих же бойцов. Действует не 
на всех врагов. 

РЕЗОЧЦЬ -— магия бездушия. Уничтожает против- 
ника полностью, но действует очень редко. 
О1$РЕЕ — магия рассеивания. На какое-то время 
лишает противника возможности использовать 
магию. Действует не на всех врагов. 

ЗЁЕОМ/ — магия понижения. Снижает на опреде- 
ленное время защиту и проворность противника. 
ЗЁЬЕЕР — магия сна. Усыпляет на какое-то время 
ваших противников, но действует избирательно. 
Другие магии: 

ЕСКЕ$$ — магия ухода. Используется для перене- 
сения с поля боя в церковь ближайшего города. 
ЗНИЕТО — магия поля. Образует поле вокругваше- 
го бойца, защищающее на какое-то время от 
действия магии неприятеля. 

ВООЗ$Т — магия помощи. На некоторое время 
увеличивает силу атаки вашего бойца. 

ОЕТОХ - магия противоядия. Избавляет вашего 
бойца от действия яда, которым его могут отра- 
вить некоторые враги. 

НЕАЕ — магия исцеления. Восстанавливаетчасть 
жизненной энергии одного вашего бойца. 
АЧКА -— магия ауры. Тоже магия исцеления, но 
действующая сразу на нескольких ваших бойцов. 
ОШСК — магия скорости. На некоторое время 
увеличивает скорость вашего бойца. 


Оружие 


(дано в порядке возрастания 
мощности) 


Мечи, сабли 

Зпом $м/ога, Маче $мога 

— основной персонаж, воины, 
человекоптицы. 

Копд Змога — основной персо- 
наж, человекоптицы 
З{ее!Зм/ога, Вгоа4 $м/ога, Вооп 
В1аае, Ка{апа— основной персо- 
наж, человекоптицы, ниндзя, са- 
мурай (все — после повышения) 
ЗмогаоаНь Змуогао!ВагКпе$$, 
СПао$ ВгеаКег—основной персо- 
наж (после повышения) 
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Пуки, арбалеты 
\Моо4епт Агго\м, 54ее! Агго\м — 
лучники 

Е\еп Аггом, Аззаий\ ЗвНей, 
Ви${ег Зпо{ — лучники (после 
повышения) 


Копья 

Зреаг, Ромег Зреаг, Вгопхе 
Гапсе — рыцари 

З{ее! Гапсе, СВготе ЁГапсе, 
НаБем, Уа!Купе, БеуЙ Гапсе — 
рыцари (после повышения) “ 


Секиры, боевые 
топоры 

Напа Ахе, Маче Ахе, Ва@е 
Ахе — воины 

Неа Ахе, Сгеа{ Ахе, АЧа$ — воины (после повы- 
шения) 


Волшебные жезлы 

\Моодеп ${аН, Ромег З{аЯ — маги и целители 
Счиага!ап {а -— маги и целители (после повыше- 
ния) 

Ноу З{аЙ — целители (после повышения) 
Бетоп Код — маги (после повышения) 
Некоторые виды оружия, помимо прямого назна- 
чения, могут использоваться (изе) в бою как магия: 
НаЪега — магия ВОЁТ 

Неа{ Ахе — магия ВЕАРЕ 

Зм/ога о Мар" -— магия ВОЁТ 

Зм/ога о ВагКпе$$ — магия РЕЗОЦЕ 

СПао$ ВгеаКег-— магия ЕКЕЕРЕ 

Бетоп Ко4 — можно взять несколько единиц 
магии для себя у другого персонажа. 

При использовании оружия таким образом нуж- 
но постоянно следить за его состоянием и своев- 
ременно ремонтировать в магазинах, если не 
хотите потерять ценную вещь. Когда предмет 
начинает ломаться, после его критического ис- 
пользования появляется предупреждение на 
экране для сообщений. В таком случае остаток 
сражения используйте данный предмет просто 
как оружие, а потом не забудьте отремонтиро- 
вать. Часть оружия проклята, и если вы вооружи- 
те им своего персонажа, то в бою это проклятье 
может проявиться (боец теряет часть жизнен- 
ной энергии или вообще отказывается от атаки). 
Но зато сила удара при вооружении таким оружи- 
ем значительно возрастает, такчто решайте сами, 
пользоваться им или нет. Если вы все-таки воо- 
ружите им бойца, то потом, если захотите поме- 
нять оружие, проклятье нужно снять (сиге) в 
церкви. Прокляты: Веу!Й Гапсе и Оетоп Воч. 


Предметы 


В магазинах вы можете 
купить 

те4!са! пегЬ — лекарственную траву. Восстанав- 
ливает 8 единиц жизненной энергии; 

БеаЙпад 5ее4 — лечебное зерно. Восстанавливает 
12-14 единиц жизненной энергии; 
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апиао{е — противоядие 

апде! мита — крыло ангела. Позво- 
ляет в критических ситуациях по- 
кинуть поле боя. 


Особые 

и спрятанные 
предметы 

Ромег Ройоп — снадобье силы. 
Используется один раз для повы- 
шения уровня атаки вашего пер- 
сонажа. 

Ре{еп5е Ро#оп — снадобье защи- 
ты. Используется один раз для 
повышения уровня защиты ваше- 
го персонажа. 

ВгеаЯ о! 1Ие — хлеб жизни. Ис- 
пользуется один раз для увеличе- 
ния линии жизни вашего персонажа. 

Боттдо Ед9 -— яйцо, из которого появляется маг 
ООММСО. 

ОтЬ о МР: — камень света. Необходим на про- 
тяжении всей игры. 

ВЖЕ! и Ноше Соц{иге — экипировки, соответ- 
ственно, для ТАО иАМН!. Улучшают внешний вид 
колдуний, но не влияют на способности. 

Мооп ${опе — лунный камень. Необходим для 
изготовления Ёипаг Оем/. 

Ьипаг Эем — лунная роса. Необходима для лече- 
ния РУЬО. 

ед$ о Наз{е — быстрые ноги. Используются один 
раз для увеличения скорости вашего персонажа. 
Звомег оЁ Сиге — целительный дождь. использу- 
ется один раз во время сражения для восстанов- 
ления жизненной энергии всех бойцов. 

Того Реррег — турбоперец. Используется один раз 
для увеличения мобильности вашего персонажа. 


Кольца 


Почти все кольца могут выполнять двойную фун- 
кцию (как и некоторые виды оружия): повышать 
какие-либо способности персонажа, вооружен- 
ного им, и использоваться в бою как магия. Их 
также нужно ремонтировать. 
Двакольца-ВЕАСКЕМСиЕМИ ЕАМС — прокляты 
(см. проклятое оружие). 

Васк Ктод — черное кольцо. Увеличивает атаку 
вашего персонажа и действует как магия ВЬАРЕ. 
Может использоваться основным персонажем и 
воинами. 

ЕУй Вт9д - кольцо зла. Также увеличивает силу 
атаки и действует какмагия ВОЁТ. Может исполь- 
зоваться основным персонажем и воинами. 
Ромег Ктд — кольцо силы. Увеличивает атаку 
персонажа, вооруженного им, и может на какое- 
то время усилить атаку другого бойца. Может 
использоваться любым бойцом. 

МПКе Ктод — белое кольцо. Увеличивает защиту 
персонажа и действует как магия АЧКА. Может ис- 
пользоваться основным персонажем и целителями. 
МоБйну Ка -— кольцо подвижности. Увеличива- 
ет мобильность передвижения персонажа, воо- 
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руженного им. Может использоваться любым 
бойцом. 

Зрееа ВКта — кольцо скорости. Повышает ско- 
рость у персонажа, вооруженного им и действует 
как магия ЕСКЕ$$. Может использоваться лю- 
бым бойцом. 

Уоди" Втд — кольцо йогурта. По-видимому, 
дано для «прикола». Можно при его использо- 
вании во время боя превратить другого бойца 
в УОСУКТ’а без изменения способностей (чи- 
сто внешне). 


Прохождение 


Глава 1 
Кипегаи$Е шуа$1оп 
(Нашествие из Рунефауста) 


Играначинается вгороде СЧАКО!АМА. Вы только 
что закончили урок боевого мастерства, которо- 
му вас обучает ОКО УАКО$, лучший рыцарь 
королевства. 

Зайдя в дом, возле которого проходят занятия, 

поговорите с человеком, стоящим в первой ком- 

нате, затем снова с МАКЮО$’ом. УАРО$ спешно 
покидает вас, так как прибыл гонец и сообщил, 
что его немедленно хотят видеть в замке. После 
этого еще раз поговорите с человеком в комнате, 

и тот скажет, что, видимо, что-то случилось, пото- 

му что МУАКО$ был очень встревожен. 

Идите в замок, где король беседуетсМАКО$’ом. 
Увидев вас, ваш учитель 
предлагает послушать, что 
скажет король. Король го- 
воритотом, что многие сто- 
летия СЧАКО!АМА охраня- 
ласСАТЕОЕ АМС!ЕМТ, ночто 
находится за ними, светили 
тьма, никому не известно. 

‚Когда-то эти врата были 
опечатаны предками. Сей- 
час стало известно, что 
силы КУМЕРАЧ$Т'а подо- 
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шли к древним вратам, и их 
необходимо остановить вочто 
бы то ни стало. Но нужно, что- 
бы люди в городе не подда- 
лись панике. Небольшой от- 
ряд молодых, но хорошо обу- 
ченных воинов, должен неза- 
метно покинуть город и оста- 
новить врагов. 

Отвечайте «уез» на предло- 
жение короля и возвращай- 
тесь в город, чтобы сформи- 
ровать команду. При выходе из замка к вам 
присоединятся воин  УКЕ, рыцарь КЕМ, колдунья 
ТАО, лучник НАМ$ и целитель ЕО\МЕ. 

Вместе свами впутешествие отправляется МОМА, 
советник, который будет руководить вашей ко- 
мандой на протяжении всей игры. Сейчас снова 
идите к королю, он даст вам 100 золотых, на кото- 
рые в магазине купите лекарственные травы. 
Выходите изгорода, икарета доставитваскСАТЕ 
ОЕ ТНЕ АМСЕМТ, где уже находятся воины из 
КОМЕРАЧЦЗТ’а, занятые поиском ключа от этих врат. 
Когда стихнет начавшееся землетрясение, и против- 
ник начнет атаку, дождитесь, пока очередь двигаться 
дойдет до основного персонажа, идите к выходу из 
зоны боя (вниз) и ответьте «уе» на вопрос МОМА, 
хотите ли вы покинуть поле боя. 

Справа от древних врат находится дом -— там вы 
найдете монаха СОМС`а. Поговорите с ним, и он 
присоединится к вашей команде и будет совсем 
не лишним. 

Поговорите также с маленьким зверьком по име- 
ни УОСОКТ, но он придет к вам не сейчас. 
Теперь вы можете вступать в свое первое сра- 
жение. Численное и силовое превосходство 
врагов в этом бою невелико, так что у вас не 
должно возникнуть особых проблем. 
Победив, выузнаете, чтопокасражалисьу САТЕОЕР 
ТНЕАМСЕМТ, лордСАМЕизКУМЕРАУ$  Танапална 
СОАКО!АМА‘. Вам нужно спешить на помощь в 
родной горед, но путь туда прегражден огромной 
трещиной, появившейся после землетрясения. 
Идите на север, через горы, а там вас ждет еще 
одно сражение. Вернувшись в СЧАВРОАМА, вы 
увидите, что опоздали, и город сильно разрушен. 
Зайдите в бар «ТНЕ СВЕЕМ ОКАСОМ». Там вы 
найдете еще одного бойца для своей команды — 
воина СОКТ`а. 

Теперь идите в замок к королю. Войдя туда, вы 
станете свидетелемтого,какСАМЕ изВУМЕРАЦ$Т`а 
расправляется с лордом МАКО$`ом. Король тоже 
пострадал, но перед смертью он успевает сказать, 
чтобы вы обязательно нашли ключотСАТЕ ОЕТНЕ 
АМСЕМТ и выяснили, почему вдруг воины 
КУМЕРАЧЗТ’а заинтересовались этим местом. 
Также он просит сообщить о его смерти своей 
дочери АМК вкоролевстве МАМАНМА. 

В замке к вам присоединяется дочь убитого 
УАКО$`а МАЕ. Слева от тронного зала в скале 
вход в сокровищницу короля. Воины ‘из 
КОМЕРАЧЗТ’а частично ограбили ее, но кое-что 
осталось. Проверьте все сундуки и незабывайте 
передавать предметы от основного персонажа 
другим членам команды, чтобы на освободив- 
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шееся место можно было забирать предметы из 
сундуков. 

В том же доме, где находится священник, в угло- 
вой комнате поговорите со старым ученым. От- 
ветьте «уез» на его вопрос, и он расскажет вам, 
что где-то существует земля древних народов (А 
ГАМО ОЕ ТНЕ АМСЕМТ). Ключ от ТНЕ САТЕ ОР 
АМСЕМТ должен быть там. 

Сейчасвашпуть лежитв АЕТЕКОМ, но за ворота- 
ми СОУАКО!АМА вас уже поджидают солдаты из 
ВУМЕРАО$Т’а. Победив их, идите в АЕТЕКОМ и 
заходите подряд во все дома. В некоторых вы 
найдете сундуки с разными полезными вещами. 
У реки возле двух широких мостов толкните те- 
лежку и затем поговорите с ее владелицей. Та, 
разгневанная, столкнет вас в воду, и вы окаже- 
тесь на островке посреди реки, где в сундуке 
найдете РО\ММЕВ РОТ!ОМ. Неподалеку от входа в 
город можете поговорить с колдуньей, которая 
предсказывает всяческие беды на вашу голову. 
Чтобы попасть в замок, в самом большом доме 
города поговорите с человеком, стоящим перед 
статуей. Теперь вход в замок открыт для вас. 

В церкви, что неподалеку, священника нет на 
месте, а мальчик, стоящий вместо него, объясня- 
ет, что того вызвал к себе король. 

Идите в замок и побродите внутри, исследуя все 
сундуки, перед тем, как говорить с королем. Мо- 
жете вернуться в город и продать лишние пред- 
меты, а потом идите в королю. 

Король не верит, что КУМЕРАЧЗТ напал на 


‚.СЧАКО!АМА, и просит вас следовать за ним вниз. 


Там вас ждет «приятный» сюрприз — встреча с 
САМЕ’ом, с которым король вступил в сговор, 
чтобы спасти свое королевство. САМЕ приказы- 
вает бросить вас в тюрьму. В камере вы встрети- 
тесь с городским священником, который оказал- 
ся здесь также по милости САМЕ’а. 

Подойдите к двери и исследуйте ее (зеагсп). 
Появится ИН, которая откроет дверь. Погово- 
рите с ней, и она присоединится к вашей коман- 
де. Прежде, чем скрыться в штабе, КН откро-". 
етвам секретный проход, по которому вы можете 
выбраться из замка. Поднявшись наверх, вы уви- 
дите, что САМЕ обманул короля, и его воины уже 
готовы к сражению прямо в городе. Прибежав- 
ший солдатсообщает, что ВАВК$ЗОЕ требует, что- 
бы САМЕ немедленно прибылв КУМЕРАЦ$Т. От- 
дав приказ начать бой, САМЕ исчезает. 

В этом сражении силы неприятеля разделены 
условно на две части. Можете атаковать сперва 
одну группу, затем другую. 

После боя возвращайтесь к королю, который 
попросит у вас прощения. Будьте великодушны, 
и король подскажет вам, что нужно исследовать 
(зеагсп) голову дракона на стене, и откроется 
секретный проход слева, по оорЗЫ: пройдите 
до конца. 


Глава 2 
$ритё ОЕ Тве Ноу РЕ 
(Дух священного источника) 


Теперь вы находитесь в городе РИМОО. Здесь уже 
побывал САМЕ и скупил все имеющиеся в городе 
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корабли. Остался единственный, принадлежа- 
щий мэру города, но тот не желает уступать его 
вам. Мэр с семьей живет в большом доме на 
севере РИМОО. Поговорив с мэром, вы сможете 


отправиться в город магов МАМАЕМА, чтобы уз- 
нать там о наследии древних народов и встре- 
титься с АМЕ, как просил ее покойный отец. В 
небольшом сером доме возьмите ЗРЕЕБ ЕМС. 
В местном театре можете посмотреть пьесу о 
битве между СУАКРИАМАиКУМЕРАЧ $ Том. 
Загляните в дом на северо-востоке города, где ОК. 
СКОСК работает над созданием робота-рыцаря. 
Работа еще не закончена, но близка к завершению. 
Город МАМАРМА находится к северо-западу от 
ЕМОО. Сразу же при выходе из города вас ждет 
сражение. Зомби, которые появляются здесь, 
могут отравить ваших бойцов во время атаки. 
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ВМАМАНМА поговорите с АМН. Онаневерит, что 
СЧУАКОАМА разрушена, аотецее мертв. НоМО\УА 
подтверждает, что все это, к сожалению, правда. 
АМН! убегает, не желая разговаривать с вами, и 
МО\А просит разыскать ее, так как вы нуждае- 
тесь в ее помощи. 
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Идитенаправочерез больное помещение скниж- 
ными шкафами и множеством магов. В неболь- 
шой комнате, вход в которую здесь же, в инкубато- 
ре возьмите («зеагсп») ВОММСОЕСС. Затем под- 
нимитесь по двум лестницам наверх и, пройдя 
мимо рыцаря АКТНУР"а, чуть выше вы увидите 
АМЕ!. Поговорите с ней, и АМК! примет решение 
стать бойцом вашей команды. АКТНУК пока не 
хочет воевать, с ним нужно поговорить позже. 
Вернитесь назад на один лестничный пролет и 
поговорите с колдуньей в синей одежде, которая 
умеет превращать людей в животных. Она обра- 
титвасвкурицу. Идите вверхнюю башню в комнату 
для особо важных (МР) магов. Охранник не про- 
пускает туда людей, атак как вы в данный момент 
представляете собой прелестную белую курочку, 
то онсрадостью позволит вам войти. Маг, находя- 
щийся в этой комнате, вернет вас в человечье 
обличье, и от него вы узнаете о месте, называе- 
мом Аббатством Теней (ЗНАШБЕ АВВЕУ), которое 
было когда-то основано людьми из СУАВЫАМА. 
Теперь возвращайтесь туда, где вы первый раз 
нашли АМЕТ, и в комнате рядом поговорите с 
магом, который пошлетвасвпещеруТНЕ САУЕКМ 
ОРОАККМЕ$$ за камнем света ОКВ ОЕ ЦСНТ. 
Чтобы найти вход впещеру, пройдите в соседнюю 
комнату и спуститесь вниз. 

Уничтожив всех монстров, оккупировавших пеще- 
ру, исследуйтевсесундукии; помимо ОКВОРИСНТ, 
вы найдете еще несколько полезных предметов. 
Снайденным ОВВ ОЕ ИСНТ идитекОтТКАМТУу, и 
тот расскажет вам, что камень нужно использо- 
вать у бассейна позади секретной двери (за вхо- 
дом в пещеру). 

После задействования ОКВ ОЕ МСНТ в конце 
каменной дорожки появляется дух, который го- 
ворит, что ВАККЗОЕ сейчас ищет ключ, чтобы 
освободить дьявола, который был изолирован 
1000 лет назад. Вы должны остановить его! 
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Поговорив с духом, вернитесь к ОТКАМТу, кото- 
рый скажет,что вы, ЗНИМИМС РОКСЕ, являетесь 
слугами света, итолько в ваших силах предотвра- 
тить освобождение дьявола. Из ЕИМОО вы долж- 
ны морем отправиться на восточный континент, 
чтобы остановить САМЕ’а. Сейчас возвращай- 
тесь в КМОО, а перед уходом возьмите в свою 
команду АКТНУК'а. 

В ЕМОО раскинул разноцветный шатер прибыв- 
ший сюда цирк. Побывав в доме мэра, выузнаете, 
что исчезего внук. Если вы поможете найтиего,то 
мэр отдаст вам свой корабль. 

Человек возле цирка говорит, что мальчик зашел 
в шатер, но оттуда не выходил. 

Зайдя в цирк, вы вступаете в сражение с дьяволь- 
скими куклами. Босс МАКЮМЕТТЕ перед каждой 
своей атакой восстанавливает часть своей жиз- 
ненной энергии и использует магию ЕКЕЕРЕ. 
После выигранного боя из-за ящиков появляет- 
ся перепуганный маленький мальчик, внук мэра, 
которого колдунья хотела забратьв КУМЕРАЧ$Т 
и скормить дракону. 

Исследуйте находящиеся здесь сундуки и идите 
в дом мэра. Мэр благодарен вам за спасение 
внука и отдает свой корабль. Но, взойдя на борт, 
вы снова встречаетесь с колдуньей из 
АЕТЕКОМ’а, которая пыталась с помощью кукол 
и манекенов уничтожить вас в цирке, а теперь 
намеревается сжечь. Вам удается спастись, но 
единственный в городе корабль, объятый пла- 
менем, идет ко дну. 

Снова идите кмэру. К сожалению, единственное, 
чем тот может помочь вам, — это советом идти в 
УВАМВАТОЕ, где также можно найти корабль. Но 
это очень далеко отсюда, на. северо-востоке. 
Сначала вам нужно наведатьсяв $НАГЕ АВВЕУХ, 
что ксеверу от ЕМОО. 

В аббатстве у входа поговорите с АМОМ, которая 
просит спасти ее мужа ВАЕВАКОТХ. В церкви те- 
ней, куда вы вой- 
дете, васждетло- 
вушка. ВАКК$ОЕ 
оставляет своих 
слуг, зомби и ске- 
летов, чтобы те 


уничтожили вас. 
Когда вы разде- 
лаетесь со всей 
этой нечистью, к 
вам присоеди- Ая 
ых и, 

ум 

| ее 


533% 
44444 


к 


ЕВЕ 


№ 


нитсяВАЕВАКОТХ, 
который был ког- 
да-то обращен 
РАКК$ОГ‘ом в 
камень. 

При выходе из 
ЗНАБЕ АВВЕ\У вы 
снова встретите 
АМОМ, ионатоже 
захочет бороться 
вместе с вами 
против зла. 
Чтобы попасть в 
ОКАМВАТОЕ, вы 


должны пройти МИЯ пития 
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черезВУ$ТОКЕ. АМОМиВАЕВАКОУ покажутвам 
дорогутуда. 


Глава 5 

5есгеё Жеароп ОЁ КипеГаи$ 
(Секретное оружие 
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УНИМИМС РОКСЕ прибывает в ВУЗТОКЕ - город, 


‹ построенный прямо в скалах. Из разговоров с 


местными жителями вы узнаете, что почти всех 
мужчин в городе забрали на работы в камено- 
ломню. В сером доме справа от длинной лестни- 
цы, на 2-м «ярусе» города, поговорите с алхими- 
ком. Он может изготовить напиток0 ЕУМАК ОЕ, 
который может вылечить 2УЁО, оборотня, за- 
пертого сейчас в тюрьме. Для этого вы должны 
найти в каменоломне МООМ $ТОМЕ и принести 
алхимику. 
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Рядом в магазине купите более мощное оружие 
для некоторых своих бойцов. 

В одном из домов на 4-м «ярусе» женщина расска- 
жет, что солдаты КУМЕРАЧУ$ Т’а подмешали ЕО 
что-то в питье, отчего тот сошел с ума, и пришлось 
в целях безопасности изолировать его. 

В соседнем доме вы найдете лучницу О1АМЕ, 
которая может показать дорогу в каменоломню, 
гдевоины изКУМЕРАЧУ $ Т’а ищуторужие древних 
народов- ГАЗЕКЕТЕ. О1АМЕ становится членом 
вашей команды. Теперь у вас уже более 12 бой- 
цов, и в штабе вы должны выбрать, кто будет 
сражаться. Для ближайших боев очень приго- 
дятся летающие бойцы. 

В каменоломню идите направо от второго «яру- 
са» города. Там солдаты из КУМЕРАЧ$ Т’а уже 
Онашлито, что искали: ГАЗЕК ЕЕ. Вашепоявле- 
ние для них совсем некстати — им необходимо 
время, чтобы унести отсюда это мощное оружие. 
Поэтому сражения не миновать. После боя 
возьмите впещере внизу в сундуке МООМ ТОМЕ. 
Исследуйте левый нижний угол, и вы также най- 
дете невидимый сундук, а в нем ВКИМ. Отдайте 
это ТАО, иона будет сражаться, одетая в бикини. 
Возвращайтесь в город и отдайте МООМ $ТОМЕ 
алхимику. Взамен тот даст вам ЦУМАК ОЕМ/ для 
ЕУЕО. Чтобы найти 2\Е®©, поднимитесь на верх- 
ний «ярус», пройдите через дом, где есть вторая 
дверь, поверните налево и спуститесь по длин- 
ной лестнице. Девушкау входа по вашей просьбе 
отопрет дверь тюрьмы, и’ вы, используя (изе) 
ЕОМАК ОЕ\МИ, вылечите 2\9. Излеченный обо- 
ротень присоединяется с ЗНИМИМС РОКСЕ. На 2- 
м «ярусе» в крайнем слева доме есть лестница, 
ведущая вниз. Там обязательно поговорите с 
изобретателем КОКСН! и воспользуйтесь юж- 
ным выходом из подвала, чтобы посмотреть то, 
что вам покажет КОКСНУИ. 

Теперь можно снова выходить из города. На этот 
раз идите сразу направо от церкви. Вас ждут два 
сражения, одно за другим: на подступах к мосту 
и на самом мосту. 

Перед сражением на мосту вы станете свидете- 
лем «разборки» между двумя рыцарями из 
КУМЕРАЧЗТ’а. Одинизних не желает больше вое- 
ватьнастороне КУМЕРАЧ$ Т’а, зачто З\УЕККМСНТ 
безжалостно сбрасывает его в пропасть. 

ТАРЕК ЕУЕ находится в правом верхнем углу. Он 
будет отсчитывать «10...9...», подве цифры заодин 
раз (перерывы достаточно длинные), пока не дой- 
дет до нуля. После этого САРЕК ЕУЕ ударитлучом 
влево, поражая любого, кто находится на его пути, 
своего и чужого, и захватывая большое простран- 
ство. По возможности, старайтесь оставить в зоне 
действия ГАРЕК ЕУЕ бойцов с наиболее высокой 
степенью защиты, если не удастся поставить всех 
в безопасное место. ГАРЕК ЕУЕ нужнопостараться 
уничтожить до того, как он ударит во второй раз. 
Во время сражения с помощью летающих бой- 
цов исследуйте левую сторону скалы слева от 
РАККЕЁР,ивы найдете спрятанный сундуксНАУТЕ 
СОЧТОВЕ -— экипировкой для АМЕИ. 

Перед смертью $ \МЕК КМСНТ злорадно пред- 
рекает, что, несмотря на вашу победу здесь, ге- 
нерал ЕЕМОТ обязательно остановит васв РАО. 
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Из пропасти целый и невредимый вскарабкива- 
ется по скале рыцарь, от которого, казалось бы, 
и костей не должно было остаться. Рыцаря зовут 
РЕЁЕЁЕ, ионтаквосхищен вашим боевым мастер- 
ством, что без колебаний присоединяется к ва- 
шей команде. 

МО\МА призываетспешитьвРАО, иЗНММСРЕОКСЕ 
продолжает свой путь. 


Гаава 4 


Те СгеаЕ Ройте$$ 

ОГ ВаФал2ак 

(Великая крепость 
ВАТВА7АК`а) 

РАО - это город «на колесах», который постоян- 
но переезжает с места на место. Вместо домов 
здесь фургоны и шатры. В одном из них, в южной 


части города, найдите ЕЕ МОТ‘ а и поговорите сним. 
Онрасскажет, что КУМЕРАЧ$Т находится под вла- 


стью ВАКК$ОГ’а, неизвестно откуда появившего- 
ся, но уже имеющего большое влияние на короля 
Ватгади. Король слушается его во всем. ЕВЧОТ, 
хотя и ненавидит ВАВК$ОГга, но верен королю и 
вынужден сражаться против вас. Он просит, чтобы 
выосвободили КУМЕРАЧ$Т отвластирАКК$ОГГа, 
если самому ЕВМОТ’у суждено будет погибнуть в 
сражении. С этими словами генерал ЕНОТ исче- 
зает, и вы теперь можете зайти в фургоны, где 
найдете в сундуках несколько полезных вещей. 
Во втором фургоне слева поговорите с рыцарем 
ЕВМЕЗТ`ом, который хочетотомстить ВАЕВАРАК`у 
за то, что тот разрушил его город. 

В церкви на севере города подойдите к задней 
стене и слевау скалы увидите УОСУКТ’а, который 
тотчас же присоединится к вам. 

В левом фургонеу торговца можете заменить оружие 
РЕЁСЕ, еслитот будет участвовать в сражениях. 
Закончив все приготовления, в правом фургоне 
поговорите два разас @УЕЕМ КОКОМ. Онагово- 
ритотом, что им пора трогаться с места. Ответь- 
те «уе$», и все население уйдет из города. К 
вашему отряду присоединяются КОКСНЕ, при- 
летевший из ВУЗТОКЕа, и рыцарь УАМСАК, 
которых вы найдете между колеями, оставлен- 
ными колесами фургонов. Церковь и штаб нахо- 
дятся на прежних местах, так что, если вы захо- 
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тите поменять состав команды, то с этим про- 
блем не будет. 

Идите направо вдоль колеи, и вы выйдете прямо 
на поле боя. Вам противостоит генерал ЕВМОТ с 
достаточно сильными союзниками. ЕЁМОТ не- 
задолго до атаки восстанавливает часть своей 
утраченной жизненной энергии. Поле битвы 
очень велико, и вам потребуется довольно много 
времени, чтобы победить, хотя само сражение 
не очень трудное. 

ЕСЫЮОТ, умирая, снова просит вас помочь 
КУМЕРАЧ$Т’у избавиться отОАКК$ОГГа, и, воз- 
дав должное генералу как храброму воину, вы 
двигаетесь дальше. 

Город РАО уже здесь, и вы можете отдохнуть и 
подлечиться. Поговорив с жителями, вы узнаете, 
что вам предстоит сразиться с ВАЕВАРАК`ом, 
который контролирует крепость и УЧКАМВАТОЕ. 
В шатре на юге города рядом с торговцем лекар- 
ственными средствами найдите человека с инку- 
батором. Отдайтеему ВОММСОЕСС, ионвыве- 
дет для вас очень ценного бойца для вашей 
команды (чтобы ВОМИМСО присоединился квам, 
нужно поговорить с ним). 

Рядом в загоне для свиней вы встретитесь с 
роботом-рыцарем по имени СМ из города 
КИМОО. Он тоже пойдет свами. @ А №М- г. 
В одном из фургонов найдите королеву, и она 
расскажет, что рыцарь ЕВМЕ$Т принял решение 
атаковать крепость ВАЕВАРАКав УКАМВАТОЕ е 
и просил передать, что вам нужно морем доб- 
раться до города РКОМРТ, где есть люди, знаю- 
щие много о древних народах. 
ИдитенапомощьЕКМЕ$Т’у, чтобы впоследствии 
найти в ЧКАМВАТОГе корабль для себя. 
Крепость ВАЕВА2АК’анаходится ксеверуотРАО. 
Можете взять в это сражение УОСУЕТ’а и ис- 
пользовать его очень слабую атаку (одна едини- 
ца) против почти поверженного врага (с одной 
единицей жизненной энергии). Тогда УОСУКТ 
добудетвам УОСУКТЕМКС. Сражение вкрепости 
очень простое и не должно доставить вам серь- 
езных проблем. 

После боя в стене откроется дверь. Войдите в 
крепость, и рыцарь ЕКМЕ$Т, закончив бой с ог- 
ромной собакой, присоединится к вам и откроет 
секретный проход, по которому вы выйдете в 
ОВАМВАТОЕ(. Поговорите срыцарями в городе, и 
вы сможете через ворота на северо-востоке по- 
пасть в порт. Чтобы добраться до корабля, необ- 
ходимо победить ВАЕВАЁАК’а иего приспешни- 
ков. Побежденный ВАЕВАРАК готов отдать ко- 
рабль вобменнажизнь, но появляется ВАКК$ОЕ 
и приканчивает его. Перед смертью ВАЁЕВАРАК, 
как и ЕЕЧОТ, просит уничтожить ВАКК$ОЁ’а и 
освободить КУМЕРАЧ$Т. 

Теперь у вас есть корабль, и вы отправляетесь 
дальше. 


Гаава 5 
Ча{емау То Тве Нааеп $Звите 
{Ворота в потайной храм) 


После семидневного путешествия по морю на 
корабль нападают полчища морских монстров. 
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Во время сражения ваш корабль серьезно по- 
врежден и нуждается в ремонте. К кораблю под- 
плывает русалка по имени ЗНЕЦЕ, благодарит за 
избавление от морских чудищ и предлагает отре- 
монтировать корабль на острове \МАКАЕ, что 
неподалеку. Во дворце короля, исследовав сун- 
дуки, вы найдете несколько полезных предме- 
тов, а когда будете покупать оружие и лекар- 
ственные средства, удостоитесь чести сделать 
покупку у самого короля! Справа от королевского 
дворца, за штабом, вы увидите мостик и рядом 
небольшую лодку, без которой не добраться до 
некоторых нужных вам мест. Поговорите с жите- 
лями ММАКАГ’а, ивы узнаетеогородеРКОМРТ, где, 
по слухам, живут потомки Древних Народов. Также 
многиеговорято ИМС ВЕЕР, которыйскрываеткакую- 
то тайну. В южной части лагуны у красных буйков 
поговорите с ЗНЕЁЕКА, дважды ответьте «уез», и 
русалка откроет вам проход, Спустившись по водо- 
паду вниз, вы окажетесьвнутри ЕМС КЕЕР’а. Пого- 
ворите с находящимся там священником. Он пред- 
полагает, что здесь находится ЗНИММСРАТН, веду- 
щая в МЕТАРНА. Легенды рассказывают, что 
МЕТАРНА- это земля древнихнародов. Поговорив 
со священником и выйдя из дома, спуститесь вниз 
по лестнице и шагайте в голубой цвет. Следуйте за 
скелетом, который приведет васв зал, где разыгра- 
ется следующее сражение. МАЗТЕК МАСЕ, воз- 
главляющий ваших противников, оказывается, тоже 
знает о тропе в МЕТАРНА и рассчитывал отыскать 
ее раньше вас. После боя из-за стены в верхней 
части зала доносится голос духа, который говорит, 
чтождал именновасичто ЗНИМИМСРАТН находится 
за этой дверью. КлючотАССУК$ЕО БООВ здесь, и 
дух сейчас откроет ее. Но неожиданно дорогу к 
двери перекрывают падающие сверху огромные 
камни, и появившийся колдун злорадно сообщает, 
чтовы никогдане попадететуда. Духподтверждает, 
что дверь заблокирована. Также он говорит о том, 
что вам необходимо раньше ВАКК$ОГ’а найти 
МАМЦЧАЕ ОЕ ТНЕ $ЗЕАЁ, которое находится в 
ОКАСОМА. Еще одна ЗНММС РАТН есть в 
РКОМРТ'е, куда вам и следует направляться. Пос- 
ле небольшого землетрясения все исчезает под 
водой, и вам снова нужно вернуться в ММАКА:, к 
королю. Ваш корабль уже отремонтирован, но 
король попросит заплатить за ремонт 1000000 
золотых. Не пугайтесь, это он так шутит! Независи- 
мооттого, ответите вы «да» или «нет», вам отдадут 
ваш корабль. Едва вы отплывете от ММАКАГГа, как 
на вас снова нападут морские монстры, а, зна- 
чит, предстоит очередное сражение. 

После битвы корабль становится неуправляе- 
мым, так как сломан корабельный штурвал, и вы 
вынуждены дрейфовать в море. 


Гаава 6 


Резсепаапе ОЁ Тве $асгеа 
Огадцоп$ 


(Потомок священных 
драконов) 


После длительного дрейфа ЗНИМИМС РОВСЕ, на- 
конец, прибывает в порт КУОО. 
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КООО - это город, которым управляют дети. Втом 
же доме, в котором вы проснетесь, поговорите с 
КАНМ. Она расскажет, что неподалеку есть го- 


и. 
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родОКАСОМИА. Армия КУМЕРАЧ$ Т’ауже близко, 
а дракон ВЬЕЧ, сын священного дракона, нахо- 
дится там один. ВЬЕЧ друг всех детей в КУОО, и 
КАКМ просит помочь ему. 

Выйдя из дома, зайдите в первое здание слева. 
Спустившись вниз, вы найдете там КЕМ, сестру 
КАНМ. Она расскажет вам (ответьте «уе$» на ее 
вопрос) о МАМЧАЕ ОЕТНЕ $ЕА(: это книга, кото- 
рая содержит заклинания. Одно из-них разбива- 
ет печать на ВАКК ОКАСОМ'е, другое — снова 
восстанавливает. Древние народы использова- 
ли второе заклинание, чтобы запечатать ВАКК 
ОКАСОМ'’а 1000 леттому назад. МАМЧАЕ веками 
хранилось у священных драконов. Вы должны 
идти сейчас в ОВКАСОМА и не допустить, чтобы 
РАКК$ОЕ завладел книгой. 

В крайнем доме слева поднимитесь на самый 
верх и поговорите с лучником по имени ЕУЁЕЕ, 
который присоединится с $НИМИМС РОКБСЕ. 
Сделав все необходимые приготовления, идите 
квыходу из города и поговорите с мальчиком. Тот 
уберет с дороги камни и освободит вам проход. 
Армия КУМЕРАЧЦ $ Т’ауже здесь, и, чтобы попасть 
в ОКАСОМА, вы должны выиграть очередной 
бой. Вначале вы будете приятно удивлены: про- 
тивник явно уступает вам в численном и силовом 
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превосходстве. Но не расслабляйтесь — очень 

скоро из-под земли, как грибы, полезет всякая 

нечисть: колдуны, злобные черви, големы. 

ВОКАСОМИА в доме слеваотхрама спуститесь по 

лестнице вниз, и вы выйдете к другому дому, где 

найдете у. Поговорите с ним два раза. ВЕЕЧ 
г) 
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изКУОО прибегает КАРМ иобъясняет ВЕО, что 
тот не прав. ВЕЕЧ не хочет слушать даже КАРМ и 
не сдает свои позиции. Поговорите с КАЕЦМ, она 
выйдет из дома, и тут же раздадутся ее крики о 
помощи. Вот сейчас ВЕЕУ не выдерживает и, 
оттолкнув вас, бросается на помощь КАЕМ. Воз- 
вращайтесь обратно, и вы станете свидетелем 
короткой схватки между ВЕЕЧ и воином из 
КУМЕРАО$Т’а, захватившего КАКИМ. Уничтожив 
врага, дракон присоединяется к вашему отряду. 
При выходе из дома вас уже поджидает САМЕ. 
Он предлагает вам подготовиться в штабе к 
серьезной битве, которая развернется прямо в 
городе. 

Не забудьте исследовать все домав 0) КАСОМА 
иоткрыть сундуки. После того, каквы спуститесь 
в штаб, обратно вы выйдете прямо на поле боя. 
После сражения вместо чудовища САМЕ'а появ- 
ляется молодой человек вполне приятной на- 
ружности и припоминает, что ВАКК$ОЕ сделал 
что-то с его лицом, чтобы контролировать его. 
САМЕ просит прощения, что ему пришлось сра- 
жаться против вас, и исчезает. 

Зайдите в храм и подойдите к запертой двери, 
ведущей в святилище драконов. После слов о 
том, что дверь может быть открыта только двумя 
героями, в левом нижнем углу появится САМЕ. 
Вместе с вами он идет двери, ита распахивается. 
Внизу находится сундукс МАМЦАЕ ОЕТНЕ $ЕАЕ, 
но вы не успеваете дойти до него, так как откуда- 
то возникает ВАБК$ОЕ. Он победно сообщает, 
что у него уже есть нужный ключ и книга, и что 
очень скоро ВАККОКАСОМ будет снована свобо- 
де. САМЕ выталкивает вас за дверь комнаты, и, 
вернувшись туда после очень короткой схватки 
между САМЕ’ом и ВАКК$ОГом, вы не находите 
ни того, ни другого. 
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Возвращайтесь в КУВО ипоговоритесКАЕИМ.Она 
снова направит вас к своей сестре КЕМ. КЕМ за 
время вашего отсутствия перерыла кучу книг и 
нашла кое-что интересное для вас. Где-то суще- 
ствует меч, называемый СНАО$ ВВЕАКЕК. Если 
его использовать в определенном месте, то из 
бездны моря появится ТНЕ САЗТЬЕЕ ОЕ ТНЕ 
АМСЕМТ. Но КЕМ не знает, где и как это найти. 
Сновавернитесь кКАЕЦМ. Та посоветует вам идти 
на юг, кРКОМРТу. Теперь вы можете выйти из 
города. Разумеется, вас уже поджидает очеред- 
ная команда монстров. Колдунья М!ЗНАЕКА ос- 
тавляет вас со своими слугами в надежде, что те 
разделаются с вами, но на всякий случай предуп- 
реждает, что, возможно, вы еще встретитесь с 
ней в ОЕМОМ САЗТЕЕ. Замок находится на юго- 
западе, среди гор. Туда и лежит сейчас ваш путь. 
Приготовьтесь к тому, что это сражение будет 
очень длинным из-за большого пространства и 
из-за того, что по воле компьютера ваши бойцы 
передвигаются чрезвычайно медленно, и мно- 
гие из них практически не участвуют в боевых 
действиях. После боя, прежде чем идти в замок, 
можете вернуться в город и подготовиться к ново- 
му сражению. В замке вам нужно раздобыть ТНЕ 
ЗМ/ОКО ОЕ ЫСНТ. Он действительно здесь, как 
подтверждает колдунья, но она уверена, что 
живыми вы из ее замка не выйдете. Защитники 
М!5НАЕЁЕА`ы не очень сильны, а сама она до- 
вольно серьезный противник. 

Победив колдунью, не открывайте сундук, сто- 
ящий на возвышении рядом с огнем, там, где 
стояла М!$НАЕГТА. Вначале возьмите предметы 
из остальных сундуков в замке, а ужв последнюю 
очередь открывайте тот, в котором лежит $ММОКО 
ОРЫСНТ для МАХ’а (после того, как вы вскроете 
этот сундук, заканчивается очередная глава игры, 
и тогда вы лишитесь очень полезных вещей, 
находящихся в других сундуках). 
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Тве 105 СглИ5$аНоп 
(Потерянная цивилизация) 
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УНИММСРОВСЕ прибываетвгород РКОМРТ, боль- 
шинство жителей которого не в своем уме -— они 
все время говорят о еде и явно страдают избыт- 
ком веса. 

В южной части города в полуразрушенном зда- 


. нии вы увидите лестницу, ведущую вниз. Спусти- 


тесь по ней и идите к королю. После разговора с 
ним вы окажетесь в тюрьме, так как королю 
показалось, что вы прибыли в его город с недо- 
брыми намерениями. 

В тюрьме встаньте против двери и исследуйте 
(зеагсп)ее. Появится турист, путешествующий по 
всему свету (вы сним периодически встречались 
в разных городах) и освободит вас. Возвращай- 
тесь к королю через вход, что позади королевс- 
кого трона. Стоя за троном, вы узнаете, что АБЕР 
и ТОКАЗУИ находятся в башне, и ВАВК$ОЕ со 
своими воинами уже там. 

Выйдите снова через ту же дверь и пройдите 
левее и вниз, в комнату, где на кровати спит 
человек. Заговорите с ним, и тут же примчится 
король. Он объяснит, что человека зовут САМЕ и 
что его подобрали совершенно обессиленным. 
Направляйтесь квыходу из комнаты, и очнувший- 
ся САМЕ попросит короля, чтобы тот разрешил 
вам пойти в башню напомощь АЬЕР`у“уиТОКА$У 
. Вы получаете разрешение от короля и извине- 
ния, что вас приняли не за тех, и теперь можете 
подняться наверх, в город. 

Найдите дом с двумя входами и табличкой между 
ними. Прочтите (еагсп) табличку, и в вашей ко- 
манде появится ценный боец-самурай МУЗАЗ$НИ. 
Не забудьте заглянуть в магазины и найти свя- 
щенника (тот находится в здании школы). 

Идите в юго-восточную часть города, пройдите по 
мостику мимо водопада, и вы выйдете из 
РКОМРТ’а. 

Башня находится на востоке, но, прежде, чем 
добраться до нее, вы должны выдержать оче- 
редной бой. 


ЕЕЕЬЕЕЕЬЕВЬЬ уд Е ЫЫЫНЬЬЬЫЬ 


фффффф ЗНИИНЕ РОВС ЕЕ 


Следующий бой происходит уже в башне, на не- 
скольких уровнях. Вам нужно попасть к двери, 
ведущей вовнутрь, которую охраняет ВЕМОМ 
МАЗТЕК. Во время сражения постарайтесь взять 
изнаходящегося здесь сундука \МАЕКУНЕ. После 
боя вы это сделать уже не сможете, таккаксундук 
будетпуст. 

Поднявшись на самый верх башни, вы встрети- 
тесьсВАКК$ОГом, который сообщает, что ВАКК 
ОКАСОМ вот-вотоживет и начнет править миром. 
Неожиданно появляется САМЕ. В результате 
схватки между ВАКК$ОЁГом и САМЕ’ом после- 
дний смертельно ранен, а ВАКК$ОЕ опять ус- 
кользает. Перед смертью САМЕ просит вас сроч- 
но идти в МЕТАРНА. 

Ввашей командеуже АЕЕРЕиТОКАЗ$Ч ‚ которыхвы 
нашли в башне после боя. 

Возвращайтесь в РКОМРТ. Если вы захотите 
взять в следующие сражения новых бойцов, не 
забудьте «повысить» их у священника и воору- 
жить их более совершенным: оружием. 

Сделав все необходимые приготовления, идите 
к королю. Король сообщает, что непоправимое 
случилось: ВАКК$ОЕ оживил ОВКАСОМ№Ма, и зло 
уже не остановить. 

Внезапно втронном зале появляется ОТВАМТ из 
МАМАНМА и говорит о том, что легендарный 
НАО$ ВКЕАКЕК — единственное оружие против 
БАККОКАСОМ’а, можно получить, еслиесть два 
меча — меч света и меч тьмы. Король дает МАХ’у 
меч тьмы ТНЕ $\М/ОКО ОЕ ОАККМЕ$$, которым 
раньшевладел САМЕ (для этогоу МАХ’а должно 
быть свободное «окошечко»). Теперь у васесть 
оба меча, и сними вы должны идти в МЕТАРНА. 
Спуститесь вниз по лестнице и идите налево и 
прямо к другой лестнице, ведущей вниз. Спус- 
тившись по ней, идите прямо и перед изобра- 
жением символа-глаза используйте ОКВ ОЕ 
ЫСНТ. Рядом на указателе написано: ЗНИМИМС 
РАТН . Пройдите через открывшийся проход и 
воспользуйтесь телепортатором. Найдите еще 
один символ-глаз и, стоя на нем, снова исполь- 
зуйте ОВВ ОЕ МЫСНТ. Появившийся из воды дух 
посоветует вам следовать за роботом АВАМ`ом, 
который приведет вастуда, где находится НАО$ 
ВКЕАКЕК (АБАМ стоит здесь же, рядом). Идите 
за ним, пока путь вам не преградит робот 
СНАО$. Он атакует АВАМ"а, и сразу же начнет- 
ся бой, где вам нужно победить НАО$'а, чтобы 
получить доступ к ЗНИММС РАТН (АВАМ уже в 
вашей команде). 

Разделавшись с НАО$’ом, идите по зеленой до- 
рожке в открывшийся проход. Следуя указани- 
ям, начертанным на четырех камнях, положите 
(изе) $ЗМОКО ОЕ ВАККМЕ$$ справа, на черный 
алтарь, а ЗММОКО ОР МСНТ - слева, на белый 
алтарь. Возьмите ($еагсп) с центрального алта- 
ря появившийся там НАО$ ВВЕАКЕК (не забудь- 
те вооружить им МАХ’а!). 

За алтарем откроется проход и снова появится 
духводы, благословляющий васнаборьбусВАКК 
ОКАСОМ. Пройдите направо и воспользуйтесь 
телепортатором. 

В королевском тронном зале РРКОМРТ’а погово- 
рите с ОТВАМТ’ом. Он скажет, что сейчас вы 
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должны идти в КУМЕРАОЗТ и встретиться там с 
МАНАТО, который поможет вам. 
Подготовившись к очередному бою, выходите из 
города. КУМЕРАЧ$Т находитсякюгу отРКОМРТ'а 
и подступы к нему хорошо охраняются. Чтобы 
войти в КУМЕРАЧЗТ, нужно уничтожить воору- 
женного до зубов скелета, стоящего в воротах. 
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ВойдявКУМЕРАЧЗ$Т, исследуйте (зеагсп) дерево 
с цветком (оно одно) и обнаружите ниндзя 
НАМСОЧ, который захочет сражаться с вами. 


Поговорите с горожанами. Они расскажут, что 
легенды гласят: два города — КУМЕРАЧЗТ и 
СЧАКО!АМА — были специально построены для 
защиты замка древних народов. 

Зайдите в замок, кМАНАТО. Он пошлет вас в бой 
противкороля КЕМКАОЦ, который находится под 
полным контролем ВАКК$ОГга. 

Из города выходите по левой дороге. У входа в 
замок вы встретитесь с ВАКК$ОГом. Ему, как 
всегда, некогда воевать с вами, ион поручает это 
КЕМКАОЦ. Тот тоже пока не собирается сра- 
жаться с вами, оставив вместо себя кучу всяких 
монстров, но после этого боя вы сразу же вступа- 
ете вследующий, ужес ВЕМКАОЦ. 

Перед смертью КЕМКАОЧЦ признает, что дей- 
ствовал по воле ВАКК$ОЁа, и призывает вас 
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поспешить к замку 
древних народов, 
так как ВАВК$ОЕ 
уже там. У входа в 
замок слева откро- 
ется секретный 
проход, куда ведет 
лестница вниз. 
Выйдя из замка, 
встаньте на запад- 
ной оконечности 
острова (там, где 
нет гор) и исполь- 
зуйте (изе) НАО$ 
ВКВЕАКЕК. Изморя 
поднимется замок 
древних, попасть в 
который вы сможе- 
те через малень- 
кое строение, сто- 
ящее неподалеку. 
В первом сраже- 
нии в замке вам 
нужно одержать 
победу над тремя 
колоссами, каж- 
дый из которых 
владеет сильны- 
ми магиями. На 
пути к колоссам 
опасны химеры и 
голубые драконы. 
Это, пожалуй, самое трудное сражение в игре. 
После боя замок сотрясается и появляется лес- 


тница, ведущая наверх. Вернитесьв КУМЕРАЧЗТ . 


и хорошо подготовьтесь к последним двум сра- 
жениям, так как они, по сути, являются одной 
продолжительной битвой. Если вы воспользу- 
етесь магией ЕСКЕЗ$$ или основной персонаж 
будет убит, вы вернетесь в начало первого из 
этих двух боев. Поднимитесь по лестнице на- 
верх. В огромном зале ВАКК$ОЕ проводит ри- 
туал полного пробуждения ВАКК ОКАСОМ'аот 
многовековой спячки. Вам нужно успеть унич- 
тожить РАКК$О! ‘а, чтобы ВАКК ОКАСОМ не 
смог ожить. Для сильной команды этот бой не 
представляет особой трудности, но нужно бе- 
речь бойцов для следующего сражения, ведь у 
вас не будет возможности оживить убитых. 
Перед смертью ВАВК$ОЕ все же успевает сде- 
латьто, кчему долго стре- 
мился, и оживший ВАБК 
ОКАСОМ предстает пе- 
ред вами во всей своей 
красе. У дракона три 
головы, самая сильная 
— вцентре. На освещен- 
ных квадратах справа и 
слевабудут периодичес- 
ки появляться воору- 
женные скелеты, если 
вы не сможете блоки- 
ровать эти участки, по- 
ставив на них кого-либо 
из своих бойцов. Если у 
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вас осталась в живых большая часть команды, то 
справиться с драконом вы сможете довольно 
легко. С головами разделывайтесь по очереди, 
так проще. 

Но вот все три головы уничтожены и, казалось 
бы, вас ждет «Парру епа» — счастливый ко- 
нец. Но не тут-то было: побежденный ВАКК 
ОКАСОМ призывает на помощь силы тьмы и 
вновь оживает. МО\МА в отчаянии: уже испробо- 
ваны все средства, осталось только одно - при- 
гвоздить дракона СНАО$ ВКЕАКЕК`ом, что МАХ 
делает, но сам после этого не может сдвинуться 
с места, навечно слившись со своим мечом. На- 
чинается сильнейшее землетрясение, и МАХ 
спасает своих друзей, используя в последний раз 
магию ЕСКЕЗ$$, чтобы перенести их подальше от 
замка, кКУМЕРАЧ$ Ту. 
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Бойцы ЗНИМИМС РОКСЕ сгоречью наблюдают, как 
замок древних народов вновь исчезает в пучине 
вод, унося с собой их друга, который ценой своей 
жизни спас все королевства земли КУМЕ. Теперь 
ОАККОКАСОН навеки останется под водой, прон- 
зенный СНАО$ ВКЕАКЕК`ом. Таков официаль- 
ный конец этой истории, но, как говорит Симона, 
с которой вы встречались каждый раз, начиная 
игру, каждый волен придумать свое окончание. 


`После титров вы можете увидеть маленький 


сюжет о том, как в одном из селений откуда- 
то появился человек, который шел долго и 
издалека. Он просит разрешения поселиться и 
работать здесь. На вопрос о том, как его зо- 
вут, человек оборачивается, и вы видите... 
МАХ’а. Вот одна из других концовок игры. Мо- 
жет, это легенда, а может и нем... 
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«$НММС ЕОРСЕ Ш» -— это очень объемная, захватывающая ролевая игра с прекрасной 
графикой, удачным музыкальным сопровождением и интригующим сюжетом. По срав- 
нению с первой частью «ЗНИММС ЕОВСЕ» игра стала намного динамичнее, интереснее 
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и длиннее. 


Предыстория 


Трое грабителей ночью забрались в древнюю 
башню АМСЕМТ ТОМ/ЕК королевского замка в 
городе СКАМ$ЕАЕ в надежде найти сокровища. 
Обнаружив скрытый проход в святилище, они 
крадут два драгоценных камня с двери. Неожи- 
данно башня начинает трястись, как при земле- 
трясении, и грабители в испуге удирают. 

А в это время в замке король и министр недо- 
умевают, что же происходит. Непонятный шум и 
странные вспышки озадачивают их, и король 
посылает одного из солдат в башню, узнать, в 
чем дело. Вернувшись, солдатговорит отом, что 
опечатанная дверь открыта. Король уверяет, 
что этого не может быть, и тогда сам министр 
направляется в башню. 

В замке гаснут все свечи, и король остается один 
в темноте. Неожиданно в тронном зале появля- 
ется что-то непонятное. Король зовет на помощь, 
но это неизвестное существо использует против 
короля какую-то магию, и тот падает. Такова 
краткая предыстория игры. 

Как и в первой части «5НИММС РОКСЕ», основу 
игры составляют сражения. Здесь основной пер- 
сонаж повыносливее, но все равно нужно посто- 
янно следить затем, чтобы он остался вживых на 
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протяжении всего боя. Рядом с ним, по возможно- 
сти, должен быть целитель, и у каждого бойца дол- 
жны быть лекарственные средства. В случае гибели 
главного персонажа вы теряете половину зарабо- 
танных денег и начинаете сражение сначала. 

У каждого игрока свбя стратегия и тактика при 
ведении боя, который может длиться очень дол- 
го. Нет возможности давать конкретные указа- 
ния по ведению того или иного сражения, так 
как все зависит от состава вашей команды, сте- 
пени развития бойцов, от того, как компьютер 
распорядится передвижением и очередностью 
передвижения ваших бойцов и сил противника. 
В каждом сражении вас могут подстерегать 
неожиданности в виде двойной атаки со стороны 
противника, сверхмощных ударов и защиты не- 
приятеля от вашей атаки. Это все происходит по 
воле компьютера, и вы здесь сделать ничего не 


можете. Правда, ваши бойцы тоже иногда могути ° 


ударять два раза подряд, и защищаться от удара. 
Новые противники в каждом сражении вводятся 
постепенно, как правило, не больше двух-трех за 
один раз, поэтому, освоив тактику боев, вы смо- 
жете лихо расправляться с любыми монстрами. 
В критической ситуации лучше воспользоваться 
магией ЕСКЕ$$, имеющейся у основного персо- 
нажа, а также АМСЕ ММС. Тогда вы окажетесь 
в церкви ближайшего города. 


Управление 


В игре предусмотрена система сохранения 
(зауе) игры на двух файлах. 

З{ап — начать новую игру. 

Если записан один файл, то вы можете: 

З{а“ — начать новую игру 

Соп{ — продолжить ранее записанную 

Ое! — стереть записанный файл 

Сору — скопировать записанный файл. 

Между сражениями вы посещаете различные 


‘места (города, деревни, храмы, монастыри и 


т.д.), где получаете необходимую информацию и 
находите нужные предметы. Часто бывает так, 
что, не поговорив с нужным персонажем или не 
взяв какой-либо предмет, вы не можете в игре 
продвинуться дальше. 

Если вы нажмете А или С в перерывах между 
сражениями, то появятся иконки: 
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МЕМВЕК - нажав один раз С, вы увидите инфор- 
мацию о всех бойцах вашей команды 

(НР — линия жизни, МР — линия магии, АТ -—атака, 
ОЕ — защита, АС — быстрота, МУ — подвижность.) 
Нажавеще раз С, вы получите подробную инфор- 
мацию о каждом бойце (оружие, предметы, ма- 
гия, количество уничтоженных врагов — Чееа, 
число смертей бойца - К!!$). Внизу слева — коли- 
чество денег (9019). 

В отличие от первой части «ЗНИМИМС ЕОКСЕ», в 
этой игре информацию о бойцах команды можно 
получить в любой момент, что очень удобно. 
1ТЕМ- предметы. Эту иконку можно развернуть (С): 
УЗЕ — использовать какой-либо предмет 
ЕОСЧР — вооружить персонажа имеющимся ору- 
жием 

СУЕ — передать какой-либо предмет от одного 
персонажа к другому 

ОКОР — избавиться от ненужного предмета. 
МАС/С -— магия. Магией ЕСКЕ$$, имеющейся у 
основного персонажа, можно воспользоваться 
и в «мирных условиях», находясь вне города. 
Тогда вы тотчас же переноситесь к месту после- 
дней записи. 

ЗЕАКСН - исследовать любое место и пространство. 
Чтобы исследовать сундук, вазу, книжную полку и 
т.д., используется два раза С. В этой игре найден- 
ный предмет передается автоматически любо- 
му бойцу, у которого есть свободные окошечки. 
Каждый персонаж может иметь не более четы- 
рех предметов. 

Чтобы поговорить с кем-либо, используется 
кнопка С. 
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Практически в каждом городе имеются мага- 
зины, где можно купить оружие (МЕАРОМ) и 
предметы, необходимые для лечения и спасе- 
ния (ИТЕМ$). 

Нажав С, вы увидите четыре иконки: 

Биу — покупать 

зе! — продать 

еа!$ — товары «из-под» полы (появляется поз- 
же и довольно редко) 

гераи — ремонт. 

В игре появилось очень удобное новшество: по- 
купая вооружение, вы сразу увидите, для какого 
бойца подходит то или иное оружие. Рядом с 
именем появляются числа со стрелками (напри- 
мер, 17 3 20, т.е. данное оружие увеличивает 
силу атаки на 3 единицы). Числа рядом показы- 
вают, увеличится ли защита данного персонажа. 
Такчто вы всегда будете знать, стоит ли покупать 
данный предмет. То же самое происходит, когда 
вы передаете оружие или кольца от одного пер- 
сонажа другому. При покупке оружия, ответив 
«да» на вопрос торговца, вы автоматически воо- 
ружаетесь. 

В магазине вы также можете отремонтировать 
любой предмет, которым во время сражения 
пользовались неоднократно, и он имеет некото- 
рые повреждения (как только предмет дает тре- 
щину или начинает дымиться, появляется пре- 
дупреждение на экране для сообщений, где да- 
ется информация после каждой атаки). Если не 
хотите потерять нужную вам вещь, больше не 
используйте ее, а дождитесь, когда можно будет 
отремонтировать. 

В магазинах вы можете купить некоторые лечеб- 
ные средства: © охл. 

Ме4!са! НегЬ —лечебнаятрава. Восстанавливает 
10 единиц жизненной энергии. 0 © 
НеаЙпд Зее4 — лечебное зерно. Восстанавлива- 
ет 20 единиц жизненной энергии. > оО С" 
НеаНпд Огор — лечебный леденец. Восстанавли- 
вает 30 единиц жизненной энергии. $07 


Ап#до{е — противоядие. Изгоняет яд из тела, 


персонажа, отравленного во время атаки. 20) 


Апде! \М/тад — Крыло Ангела. Позволяет в крити-” 


ческих ситуациях покинуть поле боя и оказаться 
в церкви ближайшего города. 4 г) ° 

Рану Ром аег — огненный порошок (кс сожалению, 
не удалось выяснить его назначение).4оо %/ 
Большинство же предметов вы будете находить 
в течение игры в различных местах (см. Особые 
испрятанные предметы). 

Для сохранения игры вы должны в каждом горо- 
де найти церковь и священника. Если где-либо 
нет церкви, то священник есть всегда. После 
разговора с ним появляются иконки: 

Зауе — сохранить игру 

Ка!5е — восстановить убитого персонажа 

Сиге — вылечить персонажа, если он отравлен, 
парализован или проклят 

Ргото{е — повысить уровень (1) какого-либо пер- 
сонажа. Необходимо набрать 20 уровней, и ваш 
боец может: быть переведен в более высокую 
категорию. В отличие от первой части «ЗВ ти 
Рогсе», здесь при переводе персонаж не ухудша- 
ет своих показателей, поэтому повышайте бой- 
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цов при первой же возможности. В новом каче- 
стве они могут использовать более мощное и 
совершенное оружие и быстрее совершенствуют 
свое боевое мастерство. 
Во время битвы вы управляете своим персона- 
жем спомощью О-рад и кнопок А или С. Нажав А 
или С, вы увидите следующие иконки (использу- 
ются также А или С): 
1. аКаск — атаковать противника 
2. Нет — развернув эту иконку, вы можете: 
ие — использовать какой-либо предмет 
едир — перевооружиться, если это необходимо 
91\е — передать какой-либо предмет ближай- 
шему соседу 
гор — избавиться от какого-либо предмета 
тад!с — магия, которую вы можете использо- 
вать в бою 
{ау — оставаться на месте, не предпринимая 
атаки. 
Нажав кнопку В, когда очередь двигаться дохо- 
дит до любого вашего бойца, вы можете навести 
белый квадратик на любого члена вашей коман- 
ды или противника. Нажатием кнопки А можно 
получить информацию о мощи, вооружении, 
магии персонажа. 
Если вы поместите этот квадратикна пустое место 
и нажмете А или С, появятся другие иконки (так- 
же используются А или С): 
тетБег — вы получите информацию о каждом 
бойце вашей команды 
зрее — можно менять скорость прохождения 
информации внизу экрана после каждой атаки 
или убрать часть информации 
тар — появляется карта сражения, где красны- 
ми точками отмечены силы противника, а зеле- 
ными — ваши 
ий — ответив «да», вы можете покинуть игру, а 
включив приставку в следующий раз, вы начнете 
игру именно с этого самого места. 


Магии 46 ^^. 


$ ЕСКЕЗ$ — магия ухода. Используется для пере- 


несения с поля боя в церковь ближайшего города. 
ВОЕТ, КАММ -— магии молнии. Действуют на всех 


врагов. 
ВЬЕАЗ$Т — магия взрывной волны. Действует на 
всех врагов. 


НЕАЕЁ -— магия исцеления. Восстанавливает жиз- 
ненную энергию одного вашего бойца. 
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АЧКА - магия ауры. Тоже магия исцеления, дей- 
ствующая сразу на нескольких бойцов. 

ОЕТОХ - магия противоядия. Излечивает вашего 
бойца от яда, которым его могут отравить во 
время атаки. 

ВОО$Т -— магия помощи. Увеличивает на время 
защиту и быстроту вашего персонажа. 

ВЬАРЕ, КАТОМ -— магия огня. Действует на всех 
врагов. 

ЕВЕЕРЕ -— магия замораживания. Действует на 
всех врагов. 

ЗЁЬЕЕР — магия сна. Усыпляет ваших противни- 
ков, но действует не на всех. 

АТТАСК - магия атаки. Увеличивает на время 
атаку вашего персонажа. 

ОЕЗОЧЬЕ -— магия бездушия. Уничтожает против- 
ника полностью, но действует редко. 

О1ЗРЕЁЕ — магия рассеивания. На некоторое 
время лишает противника возможности ис- 
пользовать магию. Действует не на всех. 
МООРОЕЕ - магия путаницы. Пораженный ею враг 
может действовать непредсказуемо, например, 
бить своих же. Действует не на всех. 


Высшие боевые магии \ ““^- 
РАО -— джинн, вызывающий камнепад 

АРОНСО -— Аполлон, вызывающий огонь 
МЕРТУИМ — Нептун, вызывающий с помощью тре- 
зубца смертельный дождь. 

АТЬА$ — стальные кулаки. 

Четыре высшие боевые магии лучше направлять 
на одного неприятеля, так как их сила делится на 
количество врагов, и применение этих видов 
магий для нескольких противников может быть 
неэффективно. 


Особые и спрятанные 
предметы ›блл: 


‚Яшск СЫскКеп — используется один раз. Увели- 
чивает быстроту вашего персонажа. 

‚ СВйгир Зап4да!$ — (деревянные сандалии), прак- 
тически, бесполезный предмет, дающий только 
звуковой эффект (боец, обутый в эти сандалии, во 
время боя при передвижении издает цокающий 
звук). 

' Ромег М/а{ег — используется один раз. Увеличи- 
вает атаку вашего персонажа. Рас КАЛ 

« МИВИ! — специальный редкий металл для изго- 
товления мощного оружия. 

‹ Спееми! Вгеаа — используется один раз. Увели- 
чивает линию жизни вашего персонажа. 

‚ У/аглог Рпае — специальный предмет, применяю- 
щийся при переводе воина в высшую категорию. 


. м 4 Ромег тд - боец, вооруженный этим кольцом 


имеет более мощную атаку. В бою может исполь- 
зоваться (изе) для других персонажей, на время 
увеличивая их атаку. После нескольких исполь- 
зований нуждается в ремонте. 


« ЗИуег ТапК — специальный предмет, применяю- 


щийся при повышении лучника. 
- Рго{ес{ МИК -— используется один раз. Увеличива- 
ет защиту вашего персонажа. 
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дар: Ошск Ктад — увеличивает быстроту персонажа, 
# вооруженного им. 


Кипптоа Рипепто — используется один раз. Уве- 
личивает мобильность вашего персонажа. 
Вгауе Арр!е — используется один раз. Увеличива- 
ет сразу несколько показателей вашего персо- 
нажа (жизненную энергию, атаку, защиту, быст- 
роту). 

Неа!пд Кат — используется один раз во время 
сражения — восстанавливает линии жизни всех 
ваших бойцов. 

3 васк Втоа - (черное кольцо) — проклято. Увели- 
чивает атаку у магов, вооруженных им. В бою 
может использоваться (изе) как магия ВЬАРЕ. 
После нескольких использований нуждается в 
ремонте. 

М дог Ва! — специальный предмет, применяю- 
щийся при повышении целительницы. 

` ВЁгага — одноразовое-оружие. 

Ч М/Ие В тд — (белое кольцо) - увеличивает защи- 
ту бойца, вооруженного им. Используется как 
магия АЧКА. Подходит для основного персонажа 
и целителей. +40 рее. 

^ Огу Зюпе — предмет, необходимый для наведе- 
ния моста в деревню гномов. 

` НеаИпд \М!а{ег — используется один раз во время 
сражения. Восстанавливает полностью мен 
ные силы вашего персонажа. © ий Хх 

Зесге{ ВоокК — секретная книга, использующаяся 
при повышении мага. 

$ ЕУНЕ тд - (кольцо дьявола) проклято. Увеличи- 
вает атаку у персонажа, вооруженного им. При 
использовании (изе) действует как магия ВОЁТ. 
После нескольких использований нуждается в 
ремонте. 

` Моодеп Рапе! — деревянная дощечка, необходи- 
мая для получения МЕЧА АХИЛЛЕСА. 

> СофопВа!оп-—ватныйшарик, необходимый длятого, 
чтобы в доме СВЕЕБ`а попасть в напольный мир. 
Саппоп — пушка, использующаяся для разблоки- 
ровки заваленного камнями входа в одну из пещер. 
- Бупатйе — динамит, необходимый для пушки. 
Райу Теаг — используется один раз во время 
сражения для пополнения линии магии. 
Редази$ ММ тд — используется при переводе 
рыцаря в высшую категорию. 

ЗкКу ОгЬ — предмет, с помощью которого 
вы запускаете воздушный корабль. 
Ноу ТВипаег — используется как од- 
норазовое оружие. 
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Некоторые виды 
оружия, 
встречающиеся в 
игре, можно 
использовать 
(и5е) во время 
сражения и как 
магию 


пага З4аМ, Зирр!у За, 
М!5{у КписКе$ отнимает 
несколько единиц магии у 
противника 
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ВидЕ{ Нопеу -— используется один раз. Увеличи-_ 
> 
вает линию магии вашего персонажа. +4 М г 


Егеехе З{аЙ — магия ЕРЕЕЙЕ 

Неа Ахе — магия ВЕАЁЕ 

Багк $\мога — магия ОЕЗОЧЕ 

\Мзв З{аЯ — магия АТТАСК 

Маде ${аЯ — магия ВЕАЁЕ 

Оружие, как и кольца, при использовании мо- 
жетломаться. Незабывайте своевременноре- 
монтироватьего! 

Часть оружия и колец — прокляты. При вооружении 
ими проклятие переходит и на персонажа. Снять 
проклятие можно в церкви (сиге). Персонаж, воо- 
руженный такими предметами, может вести себя 
непредсказуемо (например, отказаться от атаки), 
но атака его увеличивается существенно. 


Персонажи 


1. ВО\ММЕ -— главный персонаж (вы можете на- 
звать его и по-другому). Очень сильный боец. 
Владеетмагией ЕСКЕЕ$ иВОЕЁТ. 
2. ЗАКАН — целительница. Можно использовать 
ее до тех пор, пока не появятся более сильные 
целители. й А! -# 
3. СНЕЗТЕК — рыцарь. Прекрасно владеет копь- 
ем. Если вам удастся хорошо развить его, можно 
подождать с его повышением до города 
РАСАГОМ и «повысить» СНЕЗТЕКВ’атам, исполь- 
зуя РЕСА$ЗУ$ \ММС. Тогда вы можете получить 
неплохого летающего рыцаря. 
4. ЗАНА - воин. Очень сильный боец. Постарай- 
тесь развить его до 20 уровня, и после перевода 
ввысшую категорию, получив МАККОКРЕШЕ, он 
станет еще сильнее, одинаково хорошо владея и 
секирой, и мечом. 
5. КАЙМ - маг. До перевода в высшую категорию 
владеет магиями ВЕАЙЕ, О!ЗРЕЕ, МОООЕЕ и 
РЕЗОЧЕ. Если вы будете переводить КАМ’ а, 
имея ЗЕСКЕТ ВООК, то у него появятся высшие 
боевые магии. 
6. З-АШБЕ - крыса. На первых порах он довольно 
слабый боец, но обязательно развивайте его и 
после повышения, если вы будете развивать его 
дальше, ЗЕАПЕ станет одним из сильнейших ва- 
ших бойцов, использующим меч и владеющим 
мощными магиями ВАММ и КАТОМ. 
7. КМ -черепаха, имеетсильную защи- 
ту. Медленно набирает уровни, но если 
вам удастся повысить ее, то вы получите 
после повышения очень сильную «че- 
репаху-ниндзя». 
8.РЕТЕВ —легендарная птица-феникс. 
В случаегибели сама восстанавлива- 
ется. Обязательно развивайте 
РЕТЕКР’а - это, пожалуй, лучший 
боец в вашей команде с очень 
широким полем передвижения. 
9. МАУ — лучница. Очень силь- 
ный боец. Атакует через поле 
и по диагонали, а после по- 
вышения — буквой «Г» (как 
и все лучники). 
10. СЕКНАЁТ - человеко- 
волк. Несмотря на то, что 
безоружен, атака у него 
очень сильная. 
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11. ОКЕ — человекоптица, владеет мечом. Хо- 
рош как летающий боец, но потом его лучше 
заменить. 

12. КСК -— метательница копья. Неплохой боец, 
но все зависит оттого, какона будет развиваться. 
13. ЕЕВС —стрелокизлука. Еслиу вас будет ЗЙуег 
Тапк, то после перевода ЕЁЕС будет сражаться 
в специальной машине. Стоит развивать его. 
14. ТУЕЮМ —маг. Владеетмагиями ВЕАРЕ, ЕКЕЕРЕ, 
ЗЁЬЕЕР и ВОЁТ (если вы используете ЗЕСВЕТ 
ВООК для повышения КАЁМ’а) или высшими бо- 
евыми магиями, если эта книга будет у вас в 
наличии во время повышения ТУЕ№’а. Все зави- 
сит оттого, когда вы возьмете его в свою команду. 
15. ЧАМЕТ -— лучница. Сильный боец. 

16. КОНОЕ -— стрелок. Сражается в такой же 
машине, каки ЕЕВС. Очень неплохой боец, если 
удается развить его.. ее 

17. НССМ$ — рыцарь. Неплохой боец. 

18. ТАУА — колдунья. Владеет высшими боевыми 
магиями, как КАМ или ТУЕМ. 

19. ЗККЕЕСН - птица, владеющая мечом. Может 
пригодиться в некоторых сражениях. 

20. ЕРВАУДА -— викарий, целитель. Очень ценный 
боец. Владеет магиями НЕАЕ, АУРА, ОЕТОХ и 
АТТАСК. , 

21. ЗАКО — крылатый рыцарь, один из солдат 
армии дьявола. Сильный боец, но управляете 
им не вы, а компьютер. 

22. СУАМ - воин. Очень сильный боец с хорошей 
атакой и защитой. 

23. КАКМА — целительница. Все зависит от того, 
когда она придет к вам. Если вы не выберете ее 
первый раз в доме СКЕЕР’а, то пользы от нее 
будет немного. 

24. КАМООЕР -— воин. Может быть полезен, если 
вы выберете его в первый раз в доме СВЕЕР’а. 
25. ЕНС -— рыцарь. Тоже будет полезен, если 
рано станет членом вашей команды. 

26. УМК -— робот. У него сильные атака и защита, 
но небольшая мобильность. 

27. ЗНЕЕКА — монахиня. Очень сильный и полез- 
ный боец. У нее сильная атака, и к тому же она 
владеет магиями НЕАЕ, О!ЗРЕЕ, ВЕАЗТи ВООЗТ. 
28. ССАЧЬЕ — каменный великан. Имеет сильную 
атаку и защиту, но небольшую мобильность. 

29. СНА — очень сильный маг. Владеет магиями 
ВЬЕАЙЕ, ЕКЕЕЁЕ, ВОЕТи О! ЗРЕЕ. Жальтолько, что 
присоединится он к в вашей команде к концу 
игры. 

30. ЕЕМОМ - воин экстракласса, с сильной атакой 
и защитой. Может очень пригодиться даже с 
учетом того, что появляется он в-.вашей команде 
в конце игры. 


Прохождение 
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НЫННЫЫЫНЫНЫНННЫф В ЫНЬЬЬЬЬЬЬ 


Вы просыпаетесь утром в своем доме, в городе 
СКАМ$ФЕАЕ. Ваша мать провожает вас в школу, 
где уже собрались старейший маг зи АЗТКАЕ, 
ЗАКАН и Е ЗАВАНА говорит, что АЗТКАЕ 


внизу, но сегодня он какой-то странный. Спус- 
тившись вниз, поговоритес АЗТКАЕ ем. Он спра- 
шивает вас, что вы думаете о ночной буре и, 
узнав, что вы ничего не слышали, считает, что 
это, возможно, плод его воображения. Возьми- 
те в вазе в углу лекарственную траву (МЕБГ!САЕ 
НЕКВ), поднимайтесь наверх и займите место 
рядом с СНЕ$ЗТЕВ’ом. Появляется АЗТКАЕ и 
начинает урок, который прерывает прибежав- 
ший из замка солдат. АЗТКАЁ должен срочно 
прибыть в замок, так как с королем что-то слу- 
чилось. 

Онуходити просит вас ждать его в школе, но, как 
непослушные и любопытные дети, вы тут же 
направляетесь к замку. Обманув стражу (якобы 
сам АЗТКАЁ ждет вас внутри), вы заходите в 
замок. При входе исследуйте комнату в левом 
верхнем углу экрана. Там вы найдете три сунду- 
ка:с МЕБ!САЕНЕКВ, АМТООТЕ и АМСЕЕ ММС. 
В самом замке поднимитесь в королевскую 
спальню. Король на кровати, без сознания, Эт 
АЗТКАЕ не может понять, что с ним случилось. 
Неожиданно АЗТКАЕ замечает вас, своих учени- 
ков, явившихся в замок без разрешения. Он явно 
недоволен вашим непослушанием, но тут ему в 
голову приходит одна догадка: не связана ли 
болезнь короля с открытой дверью в башню? Он 
просит вас следовать за ним, чтобы исследовать 
этубашню. Спустившисьвниз, скажите АЗТКАЕ ю, 
что вы готовы («уез») идти с ним. На этом закан- 
чивается ваша беззаботная жизнь, и вы оказы- 
ваетесь вовлечены в такую историю, о которой 
даже и помышлять не могли! Теперь вы — лидер 
отряда воинов под названием ЗНИМИМС РОКСЕ, 
правда, об этом вы еще не догадываетесь. 
Внутри башни вас уже ждет АЗТКАЕ. Неожидан- 
но над красной колдовской звездой, высеченной 
в каменной полу, материализуется злой ©МО, 
дьявол, вселяющийся в людей. АЗТКАЕ пытает- 
ся остановить его, справедливо полагая, что тот 
явился, чтобы вселиться в короля, но дьявол 
неожиданно размножается, произведя еще ше- 


‚стерых таких же чудовищ. 
Л Начинается ваша первая битва. Ваши враги не 


‘очень сильны, но и вы пока что тоже. 
Даже в случае вашей победы С!МО ускользнет 
и направится в замок. 
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Возвращайтесь обратно и через королевскую 
спальню пройдите в комнату наверху. Дьявол 
все-таки успел вселиться в короля, отчего тот 
стал буйным. АЗТКАЁ использует мощную ма- 
гию, и огненный шар поражает короля в грудь. 
Дьявол покидает тело, и король’ приходит в себя. 
АЗТКАЕ просит дать ему солдат, чтобы уничто- 
жить С! МО, пока тот не нашел себе другую жер- 
тву, но король не понимает, о чем идет речь. 
Все эти испытания слишком тяжелы для преста- 
релого АЗТКАЕЯЯ, и он без сил падает на пол. 
Позже, ненадолго придя в себя, маг успевает 
сообщить королю, что обнаружил в башне за 
открытой дверью злое предзнаменование. Не- 
обходимо изучать историю острова СКАМ$ 
15ТАМО$. В этом может помочь историк по име- 
ни НАМ/АЕ, живущий к северо-западу от деревни 
1ЕЕЁ. АЗТКАЕ просит короля срочно послать сол- 
дат за историком, но слишком поздно: все солдаты 
поприказуминистраушлинапоиски дьявола @ МО. 
Король решает послать в 1ЕЕЁ вас, чтобы вы 
разыскали НА\М/А!`а и срочно доставили его в 
замок. 

Отвечайте «да» и отправляйтесь в путь. 
Наулицахгорода СВАМ$ЕАЕ полно людей, кото- 
рые обсуждают непонятную болезнь короля, а 
гадалка с магическим шаром предсказывает 
скорую войну и видит город в руинах. 
Наведайтесь в порти на корабле в трюме водной 
из ваз возьмите МЕР!САЕ НЕВВ, а на палубе на 
носу-СЛСКСН!СКЕМ,. 

‘Купите в открывшемся в городе магазине более 
мощное оружие для некоторых бойцов (ненуж- 
ное лучше сразу продавать). 

При выходе из города к вашей команде присое-- 
динится УАНА - воин с боевым топором. 

2 После сражения, которое вас ожидает сразу же 
за воротами, направляйтесь к северо-западу, в 
деревню ПЕЕЁ. Там вы встретитесь с учеником 
НА\М/А!`а — магом КАРИ№\ом, который берется 
проводить вас к дому историка. 

Водном из домов возьмите ввазе НЕАНМС ЗЕЕ 
и покиньте деревню через северный вход. Выиг- 
рав битву, идите насеверкдому НА\М/АЁ’а. Зайдя 
туда, вы увидите, что вас опередили солдаты 
САГАМ`а. При вашем появлении они убегают, но 
для старого НАМ/АЁ’а это слишком сильное по- 
трясение, и он при смерти. Умирая, НА\МАЕ сооб- 
щает, что солдаты требовали у него документы о 
СКВОЧМОЗЕАЕ. Узнав, чтодверьвдревнюю башню 
открыта, НАМ/АЕ говорит, что случилось непопра- 
вимое: башнябыла СВЯЩЕННОЙ ПЕЧАТЬЮ, кото- 
рая удерживала. взаперти ужасного дьявола с по- 
мощью тех самых двух камней, которые были укра- 
дены... Историк умоляет КАР? а найти эти камни. 
После смерти НАММАР’а КАР! присоединяется к 
вам и уговаривает пойти к древней башне. 

В доме историка в сундуках вы найдете АМТРОТЕ 
иНЕАНМСОКОР. 


2: Выйдя из дома, вы столкнетесь с солдатами 


САГАМ'а. под предводительством САРТАШМ 
ГЕМОМ. Независимо оттого победите ввыили нет, 
вы все равно окажетесь в тюрьме замка САЁАМ. 
В тюрьме речь идет все о той же разрушенной 
священной печати и о двух украденных камнях. 


ое 


Вор З-АОБЕ, находящийся здесь же, пытается 
загладить свою вину (именно он украл камни, 
которые потом у него отняли солдаты САЕАМ'а) 
и отпирает отмычкой двери камер. Он признает- 
ся, что по его вине разгорелся весь сыр-бор и 
просит взять его с собой, чтобы помочь вам. 
Через главную дверь вам не выйти, и ЗЕАВЕ, хоро- 
шо знающий замок, открывает секретный ход в 
кухню. Спустившись в лаз, исследуйте стену за со- 
бой, в ней вы обнаружите МНЕ 
Поднимайтесь наверх и послушайте, как в тронном 
зале король и ЕЕМОМ планируют нападение на 
СКАМЗЕАЕ. ГЕМОМ сомневается в целесообраз- 
ности этой войны, но безоговорочно доверяет сво- 
ему королю. По приказу последнего ворота 
САГАМ’а открываются, мост опускается, и войско 
уходит. Война началась! 

Вы тоже решаете срочно идти в СКАМ$ЗЕАЕ, но, 
спустившись по широкой лестнице, вступаете в 
/‹бой с воинами во главе с рыцарем, у ‘которого 
один из украденных камней. После боя ЗЕАОЕ 
забирает у тяжело раненого рыцаря ТНЕ УЕ\ММЕЕ 
ОЕ ЫСНТ и отдает вам; камень прилипает к ва- 
шей шее. Перед смертью рыцарь сообщает, что 
второй камень-у короля САЬАМ’а. ЗВАВЕ реша- 
ет пойти с вами и присоединяется к остальным 
бойцам. Поговорив с обитателями замка, вы убе- 
дитесь, что король не в своем уме. 

Прежде, чем окончательно покинуть САКАМ, 
загляните в магазин и купите нужное оружие и 
лекарственные средства. «Сохраниться» мож- 
но у священника в замке. 

При выходе из города солдаты признают в вас 
< недавних узников тюрьмы, и начинается очеред- 
ное ‘сражение. 

Вернувшись в СКАМЗЕАЕ, вы узнаете, что город 
подвергся нападению со стороны САЁАМ”а. По- 
чти все воины СКАМЗЕА! а мертвы. 

Зайдите в маленький домик справа от зверинца, 
и там вы найдете маленькую зеленую черепаху 
по имени КМИ, которая присоединится к вам. 
От жителей города вы узнаете, что солдаты 
САГАМ’а вошли в замок. Король САЁАМ напра- 
вился в древнюю башню. АЗТКАЕ тоже порыва- 
етсяпойтитуда, ноегонепускает САРТАИМ ЕМОМ. 
АЗТКАЕ подтверждает, что король САЪАМ одер- 
жим дьяволом. 

Слышится крик о помощи принцессы ЕЁМ$. 
АЗТКАЕ все же уговаривает ЕЕМОМ`а пойти в 
древнюю башню. Вы тоже идете туда, захватив 
с собой короля СКАМ$ЗЕА!Г"а и министра. 

У входа в башню вы находите ЕЕМОМ`а при 
смерти. Он умоляет спасти принцессу и при- 
знает, что АЗТКАЕ был прав: это не его король, 
а сам дьявол. 

Спустившись вниз, вы увидите схватку между 
королем САГАМ`оми АЗТКАЕ`ем. АЗТКАЕ па- 
дает, успев парализовать САЕАМ` а и крикнуть 
принцессе, чтобы та убегала. Но путь преграж- 


дают возникшие словно из-под земли солдаты 
р: 
ОСАЕАМ`а, с которыми вы вступаетев бой. 


Проигравший король САГАМ не желает отпускать 
при нцессу. Он демонстрирует второй пропавший 
камень, ТНЕЗЕММЕЕ ОРЕМИЕ, которыйоткрываетдверь 
вмирдьявола. В полу башни появляетсячернаядыра 
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Появляется министр и приглашает птицу в замок, 
в качестве почетного гостя; вы тоже идите за ними. 
Птица представляется фениксом по имени 
РЕТЕК, служителем бога МУОЕСАМОМ. АЗТКАЕ 
просит васвместесРЕТЕК’ом отправиться дале- 
ко на запад и встретиться сбогом МОЕСАМОМ`ом, 
который, возможно, знает что-то об истории ос- 
трова СКАМ$. 
Перед уходом зайдите в магазин и прикупите 
идва прозрачных цилиндра. Они окутывают принцес- новое оружие. 
суикороля САЁАМ’а, итеначинают двигатьсякдыре. Выйдя из города, идите на восток, в небольшой 
ВО\МЕ пытается спасти принцессу, ноемуудается Г город РАВВЬЕЕ. По пути вас опять поджидает раз- 
только вырвать камень у короля и второй камень "ная лесная нечисть, с которой вам придется 
прилипает к шее ВО\МЕ рядом с первым. повоевать. РЕТЕК еще не член вашей команды, 
Тем временем король САЁЕАМ вместе с принцес- но, по возможности, он будет помогать вам в бою 
сой скрываются в черной дыре, после чего начи- (им пока управляет компьютер). 
нается сильное землетрясение. Вы убегаете из Придя в КВВЕЕ, вы увидите, что все жители по- 
рушащейся башни и замка. Справа в порту стоит ^ прятались от вас в свои дома, и открыта только 
корабль, готовый котплытию, пройти на который одна дверь — в доме мэра. Мэр считает, что вы 
можно только через полуразрушенную школу. пришлисдурныминамерениями, ноРЕТЕК убеж- 
Всеуцелевшие жители СКАМ$ЗЕА!’ауже накораб- дает его, что это не так. Все двери открываются, 
ле, и вы отплываете на материк в РАКМЕСИА, а _ ивы можете обследовать дома. В доме историка 
город проваливается в гигантскую трещину. КЕЗЕКАМ’а на северо-востоке города в книжном 
После долгого морского путешествия вы, наконец, шкафу найдете дневник, в котором написано: «Я 
прибываете на материк, у берегов’ которого ко- потратил еще один день на поиски. Я никогда не 
рабль терпит крушение. Все, слава богу, целы, и сдамся! Я найду САКА\МАМ, даже если мне при- 
министр дает команду разобрать обломки кораб- дется пересечь весь материк. Мне нужен меч 
ля на доски и построить новый город. Все заняты Ахиллеса АСНШЬЕ$ $\М/ОВО, чтобы победить в 
работой, но тут с берега приходит один изжителей святилищегигантаТАКО$». Исследуйте середи- 
и сообщает, что его друг не вернулся от северных ну песочницы и возьмите МАНКИ 2. 
скал МОКТН СЧЕРЕ. ВО\МЕ соглашается идти на В центре города находится дерево, рядом с кото- 
помощь, и, конечно же, все его друзья идут с ним. рым, говорят, есть какая-то потайная дверь, ве- 
Возле скалы вы видите лежащего на земле чело- дущая в древние руины. В самом дереве есть 
века, но не успеваете подойти к нему, таккакна дупло, в которое нужно что-то положить. Вам 
вашем пути вырастают кровожадные лесные су- придется еще вернуться в КИВВЬЕ. А сейчас от- 
щества — ведьмы, гоблины и прочая нечисть, с правляйтесь к богу МОЕСАМОМу. ь 
которыми вам придется сразиться. В доме историка РАЗЕКАМ'а на юго-западе горо- 
После боя раненый человек у скал говорит, что да отего жены вы узнаете, что РАЗЕВАМ сейчас 
на него свалился большой камень (хотя, по-бли- где-то далеко. на востоке. Здесь же в кувшине 
зости нет ни одного камня!) ‚ зато далеко кзападу возьмите ВАСНТНОМЕУ. У городских ворот пого- 
от этого места вы увидите тоннель, вход в который — ворите с лучницей МАУ, и она пойдет с вами. 
заблокирован грудой камней. Путь ваш лежит на юго-восток. По дороге вас 
Вы возвращаетесь к кораблю, но корабля уже нет, „опять ждет сражение с кровожадными лесными 
аизего обломков наберегу построен город —- МЕМУ У жителями. После боя на юго-востоке пройдите 
СКАМ$ЕАЕ. 
Прошел год. Город растет и развивается, но ему 
не хватает торговых связей с другими городами. 
Вы находитесь в тронном зале замка. Король до 
сих пор не может прийти в себя отпотери ЕМ$, он 
верит, что та жива и не теряет надежды возвра- 
титься в родной город. 
Слева от короля в небольшой комнате в одной из 
ваз возьмите СНЕЕКРОЕ ВКЕАО. Пройдите на- 
право в зал Славы и исследуйте место под гер- 
бом на задней стене. Там вы найдете гордость 
воина МАКРКОКРЕШЕ. 
Выходите из замка и идите в город, Весь народ 
собрался на площади и рассматривает какую-то 
невиданную птицу, невесть откуда взявшуюся здесь. 
Обследуйте пустые домаи магазины, ивы найде- 
те несколько полезных предметов. 
Присоединившись к остальным жителям, вы с 
удивлением узнаете, что птица может разговари- 
вать и даже проявлять некоторое недовольство 
детьми, которые пытаются поймать ее. 
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по мостику и следуйте вдоль реки на запад. На 
горном хребте вблизи реки — вход в пещеру. В 


{ (Опещере освещено-лишь маленькое пространство 


вокругуправляемого вами персонажа. Чтобы прой- 
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ти через пещеру, вам нужно победить домового 
(это его владения) и его приспешников. Перед 
выходом из пещеры откройте сундук и заберите 
ЗШУЕВ ТАМК, который пригодиться вам позже. 
Идите в деревню РОЁСА, находящуюся у подно- 
жия вулкана. В доме оружейника возьмите в 
кувшинеРКОТЕСТ МК. 

Рядом с магазином какая-то большая птица за- 
стряла в узком проходе и просит о помощи. Вы 
помогаете ей, и она превращается в небольшую 
птичку, объяснив, что это было своего рода испыта- 
ние для вас. Судя по всему, вы должны понравить- 
ся ЕМУ... (Но кто ОН, об этом птица умалчивает). 
В магазине продается отличное оружие, изготов- 
ленное местным оружейником. 

Поднявшись по правой лестнице, идите квыходу 
уз деревни, который ведет к подножию высокой 
горы. Не дойдя до выхода, вы увидите, что со 
стороны гор появляется слепой мальчик, очень 
изнуренный. Возле дома мэра он теряет созна- 
ние, иего относят в дом, где он в бреду повторяет 
бессвязный набор слов. 

По словам местных жителей, мальчика раньше 
никогда не видели в этих местах. 

Выйдя из деревни, вы обнаружите очередных 
чудовищ, которые что-то ищут под землей. Земля 
изрыта воронками, как после битвы. 

Ваше появление не остается незамеченным, и 
вам придется вступить в бой. Главный здесь — 
‘лучник ОЕАТН АВСНЕВ, победив которого, вы 
узнаете, что вся эта нечисть охотится именно за 
вами из-за камней, что у вас на шее. 

После боя идите в город человекоптиц ВЕВОЕ. 


Человекоптицы приветствуют вернувшегося. 


РЕТЕР’а и сообщают, что недавно была битва с 
армией дьявола, напавшей на ВЕБОЕ. Самые 
сильные дьяволы сумели проникнуть через свя- 
щенный барьер МОЕСАМОМ'а, нобогМОЕСАМОМ 
уничтожил ихвсех. Наэто РЕТЕК замечает, чтовы 
только что победили целую кучу дьяволов, и зна- 
чит, не все уничтожены. 
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Человекоптицы, охраняющие вход в ВЕБОЕ, ре- 
шаютнаведаться вдеревню РОЁСА, чтобы разве- 
дать обстановку. Перед отлетом они просят 
РЕТЕК`а обязательно увидеться с королем 
ВЕООЕ. 

Чтобы найти короля, поднимайтесь все время 
наверх. По пути в белой вазе возьмите В(ИСКЕМС 
и не забудьте заглянуть в оружейный магазин. 

В тронном зале наверху вы узнаете, что, хотя бог 
УОЕСАМОМ уничтожил дьяволов, самомуглавно- 
му из них удалось ускользнуть. 

РЕТЕК представляет вас королю, и тот сокруша- 
ется, что народ СКАМ$ЗЕАЁ`а создал большие 
проблемы для всех, «распечатав» древнюю баш- 
ню и выпустив на волю 2ЕОМ`а), короля дьяво- 
лов, который может уничтожить вес мир. ^ 
После этого идите вместе с РЕТЕК’ом к богу 
УОЕСАМОМ у, который, по словам короля, сейчас 
в плохом настроении. Поднимитесь наверх, и вы 
окажетесь возле замка, охраняемого двумя че- 
ловекоптицами. Войдя, вы увидите на возвыше- 
нии большую черную птицу —- УОБСАМОМ’а. 
УОЕСАМОМ рад возвращению РЕТЕР’а, но едва 
тот упоминает, что вы из СКАМЗЕА!"а, как бог 
приходит в ярость. Никакие доводы РЕТЕР’а, что 
вы - его друзья, не действуют, —- МОЕСАМОМ не- 
преклонен и не желает больше говорить, пока 
2ЕОМ не будет уничтожен. Тем не менее, по 
просьбе РЕТЕК’а он дает совет: «Верьтев силу 
камней света и тьмы, а они лишь вместе стано- 
вятся по-настоящему сильны!..» 

РЕТЕК решает помогать вам в поисках дьявола и 
окончательно примыкает к вашей команде. 
Возвращайтесь обратно в ВЕООЕ и поговорите с 
королем. Тот спросит вас, согласны ли вы отпра- 
виться на поиски дьявола ЕОМ’а. Ответьте «да» 
(«уез»), и король посоветует вам встретиться с 
СКВЕЕО’ом, когда-то могущественным дьяволом, 
который, возможно, владеет нужной информа- 
цией. К дому СВЕЕБ”’а можно попасть, если дви- 
гаться вдоль реки. Чтобы путешествовать по воде, 
в деревне РОЁЕСА вы должны будете взять плот. 
Король приказывает одному из человекоптиц по 
имени ЕОКЕ лететь в деревню к мэру, чтобы тот 
приготовил плот. 

Идите вниз, к выходу. Как только выйдете из 
города, сразу сверните налево, на зеленую лу- 
жайку с кочками. Сверху на вас свалится малень- 
кий птенец, которого вы спасете, не дав ему 
разбиться (позже вас отблагодарят за это!). 
Спустившись с горы в деревню РОЁСА, вы стано- 
витесь свидетелем того, как несколько домовых 
требуют выдать им слепого мальчика ОББЬЕР’а. 
Двое человекоптиц убиты, а ВУКЕ ранен. Ваша 
команда — единственная сила, которая может 
противостоять врагам. Местный житель, челове- 


|; коволк СЕВНАЕТ, также вступает в битву, чтобы 


защитить мальчика и помочь вам. Берегитесь 
зомби - они могут отравить ваших бойцов вовремя 
атаки. Чтобы быстрее закончить сражение, вам 
нужно уничтожить колдунью МАЗТЕК МАСЕ. 

После боя вместе с оправившимся от ран ЕУКЕ’ом 
зайдите в дом мэра (с мэром нужно поговорить 
несколько раз, пока он не повернется к вам ли- 
цом). Из разговора становится ясно, что мэр стру- 
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сил и готов выдать больного мальчика, нашед- 
шего приют в его доме, дьяволам. Удивившись и 
обрадовавшись, что дьяволы уничтожены, а принц 
КИК -Е жив, мэр приказывает отдать вам един- 
ственный имеющийся в деревне плот, который 
будет ждать вас на реке возле деревни. 
Кактолько вы отойдете от дома мэра, тот остано- 
витваси, не желая брать на себя заботу о слепом 
ОБОЕЕБВ’е, попросит взять того с собой. ОБРЕЕК 
благодарен вам, но, хотя он ничего не помнит, и 
был почти при смерти, когда пришел в РОЁСА`у, 
все жечувствует, что у вас из-за него могут возник- 
нуть какие-то проблемы. Тем не менее, вы заби- 
раете ОБОЁЕР’а и выходите из деревни, где вас 
уже ждет плот. Там же ОКЕ предлагает идти в 
место под названием ОЕ\МШ.$ ТАЦ., где живет 
СКЕЕВО, иприсоединяется квашей команде (перед 
отплытием купите для ЕОКЕ’а более мощный меч). 
На юге в реке живет очень сильное чудовище — 
гигантский осьминог по имени ККАКЕМ . Вам не 
миновать встречи с ним по пути кдому СВЕЕБ`а. 
По вашему выбору вы можете сначала разде- 
латьсясККАКЕМ` ом, а потом искать МЕЧ АХИЛ- 
ЛЕСА, или наоборот (ход игры от этого не изме- 
нится). В данном описании вы сначала отправля- 
етесь на поиски МЕЧА АХИЛЛЕСА. 

Плывите по реке внизи сразу за входом впещеру, 
окруженную лесом, сойдите сплотаи идите впра- 
во до большой пустыни, где вступите в очередной 
бой. За пустыней в лесу вы увидите вход в пещеру. 
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Войдя туда, вы найдете старика (это историк 
РАЗЕКАМ из города КВВЕЕ), который расскажет, 
что его внук РЕТКО украл старинную семейную 
реликвию-$КУ ОБВ. ДругойвнукРАЗЕКАМадоба- 
вит, что предки его деда умели летать, и упомянет 
о летательном аппарате МАРСА $НР, последнее 
местонахождение которогобылогде-то в СКАМ$’е. 
РЕТКО, по-видимому, инаправился со ЗКУ ОКВ 
в СКАМ$, чтобы найти и испытать корабль. 

В сундуке справа возьмите стальной меч. Еще 
раз заговорите с историком, и тот расскажет, 
что знает один древний тоннель, ведущий в 
СКАМ$. РАЗЕКАМ соглашается провести вас 
туда. Тоннель находится в пещере у развилки 
реки, в небольшом храме. После сражения-_с 
монстрами, которые хотят помешать вам 
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пройти ко входу в тоннель, РАЗЕКАМ пытает- 
ся открыть дверь справа, но безрезультатно. 
Видимо, ее стой стороны запер РЕТКО. Боль- 
ше историк ничем помочь не может и поки- 
дает вас. 

Слева от сундука вы найдете РОММЕК \ММАТЕК, а 
поднявшись по ступенькам, возьмите из сундука 
деревянную дощечку ММООБЕМ РАМЕЕ и идите с 
ней ЕАВВЬЕЕ. Встаньте прямо перед деревом, 
выберите эту дощечку из имеющихся у вас пред- 
метов и используйте ее (в данном случае кноп- 
кой А, анебС). В земле откроется проход в подзе- 
мелье, в котором в сундуке вы найдете МЕЧ 
АХИЛЛЕСА (вооружен им ВО\МЕ). 

Теперь можете плыть дальше и сразиться с 
ККАКЕМ№’ом. Сначала ему нужно отрубить щу- 
пальца, а затем уничтожить голову. Здесь очень 
кстати будутРЕТЕК и ОКЕ, которые могутатако- 
вать с воды. 

Разделавшись с ККАКЕМ'ом, слева вы увидите 
город. Это некогда процветающий, а теперь заб- 
рошенный порт НАЗЗАМ. Дальше по реке вы 
плыть не можете, так как перед вами возникает 
преграда, поэтому вам одна дорога —в НАЗЗАМ. 
Следы запустения видны повсюду. Портовые 
причалы разрушены, в воде плавают старые об- 
ломки кораблей, в баре пусто, а углы затянуты 
паутиной. В баре в кувшине возьмите КУМММС 
РАМЕМТО. В сундуке слева от церкви вы найдете 
МИНЕИЗа в кувшине возле причала = еще один. 
В одном из домов на втором этаже живет монах, 
предки которого родом из СКАМ$ЕАГГа. 

В другом двухэтажном доме вы встретитесь с 
КОНОЕ, который интересуется только историей. 


Узнав, что у вас есть МЕЧ АХИЛЛЕСА, он аж” 


подскакивает на месте и сообщает, что с этим 
мечом вы можете получить замечательный ста- 
ринный обоз АМСИЕМТ САКАМАМ, который нахо- 
дится в храме ТАКОЗ$. КОНПЕ говорит, что он 
пойдет с вами, так как только он может управ- 
лять этой машиной. 
Храм ТАКО$'а расположенкзападуотНА$ЗА№‘а, 
вгустом лесу. По дороге туда вам нужно победить 
гочередных монстров. а 

одступы к САКАУАМу охраняет сам железный 


‚великан ТАКО$, страж этого старинного храма. 
(Сначала вам нужно убрать с дороги всех много- 


численных защитников ТАКО$’а, а потом сра- 
зиться с ним. Победить великана можно только 
МЕЧОМ АХИЛЛЕСА, поэтому не забывайте ря- 
дом с ВО\ММЕ держать целительницу и бойцов с 
лекарственными травами. ТАКО$ использует 
свой меч как магию ВОЕЁТ, имеющую большой 
радиус действия. 

После боя КОНПЕ объяснит вам, что САКАУАМ 
обладает способностью делать маленькими 
всех, кто входит в него, и поэтому в САКАУАМ'е 
может разместиться большое войско и много 
снаряжения. КОНОЕ садитсяв САКА\АМ иисче- 
зает из виду. Вы волнуетесь, не обманул ли вас 
историк, навсегда скрывшись с древней маши- 
ной, но КОНОЕ скоро возвращается и решает 
путешествовать вместе с вами. 

Перед уходом из храма возьмите в сундуке 
НЕАНМСУ/АТЕК. 
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вест САВАМАМ: ом вы можете в любой 
момент на открытой местности. Для этого, встав 
прямо перед ним, нажмите «С». Появятся иконки: 
от — вы можете поменять состав команды (ког- 

_ да число бойцов перевалит за двенадцать) 
ао (С) (предметы) СЕ | 
1 чзе — использовать < НН сеть 

: р — вооружиться \ -\. 

2 а\е — передать другому персонажу \\\ : 
+ Чгор — избавиться от предмета -— 

Оеро* (С): 

° деро$ — положить любой предмет на хранение 

юоК — посмотреть, что хранится в САКАМАМ`е 

4епуе — взять нужный предмет из САКАУАМ`а 
гор — избавиться от какого-либо предмета 

Ригде- покинуть на время команду, уйти на отдых. 

Вернитесь снова в НАЗЗАМ. У ворот вас ждет 

новый боец — метательница копья РСК, которая 

присоединится квашей команде. Там же, у входа, 


Я т 


О ЕННЕЕННАРАЕЕЕЕЕНЕЕНАНЫНАНАНЕР 


ным и совершенным, но имейте в виду, что неко- 
торое оружие подходит только для бойцов, пере- 
веденных в более высокую категорию. 

Сейчас идите на северо-запад, через проход 
между гор, вдоль высохшей реки. Дойдя до ее 
соединения с другим руслом, вы увидите пещеру 
— шахту МТНЕ! "а, где находятся гномы. Один из 
них болен, и помочь ему может только эльф, 
которого нужно найти. В центре пещеры, в дро- 
вах, сложенных для костра, возьмите ОКУ ТОМЕ 


шахты, на другом берегу, в большом зеленом” 
массиве вы увидите светлое пятно. Зайдитетуда, 
и вы окажетесь в небольшом поселении, В боль- 
шом доме на втором этаже в книжном шкафу 
возьмите ЗЕСКВЕТ ВООК - она пригодится для 
повышения мага. Поговорив с немногочислен- 
ными обитателями этого места, вы узнаете, что 
эльф ЕЕКС куда-то пропал.) Ими ии Кот у 
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удирилется сразиться с отрядом монстров, Побе-‘. 


; див их, дойдите до лесной поляны. Слепой 
де ОБОЕЕК услышит крик о помощи. Идите за ним, 
$) ивы увидите, что в пруду беспомощно барахтает- 
> ся эльф. Вы хотите спасти его, но появившийся 


монстр заявляет, что это его обед ивелит одному 
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Из деревни эльфов идите на запад. По пути вам? 
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из своих приспешников подать кетчуп. Выясняет- 
ся, что пруд — это ловушка, в которой сгинули уже 
многие. Чтобы спасти эльфа, вам придется сра- 
зиться с целым полчищем монстров. После бит- 


[зы ЕЕК С присоединяется к вашей команде. Пе- 


ред уходом исследуйте правый берег пруда, ивы 
найдетеНЕАНМСОКОР. 

Рядом с поляной ЕЁЕС сдвигает камень, и откры- 
вается входвпещеру. ЭтопутькСКЕЕО’у-бывшему 
дьяволу. В пещере вы должны отыскать три сунду- 
ка, вкоторыхлежатВКАУЕ АРРЕЕ, МЕП!САЕ НЕКВ 
и АМСЕЁ \МММС. Также есть еще сундук, стоящий 
отдельно. В нем найдете еще МНР М 

Пройдя через пещеру и выйдя с другой стороны, 


бы столкнетесь с командой монстров, которая не 


очет пропускать вас. Победив их, идите к дому 
СКВЕЕР’а. 
Не заходя в сам дом, идите налево до конца, и на 
берегу вы увидите сундуксНЕАММСКАМ. 
Слуга СВЕЕБ’а СОМАТН не хочет пропускать вас 
к хозяину, уверяя, что тот занят. Вы все же пыта- 
етесь прорваться в дом любым способом и бро- 
саетесь от двери к двери. Дверь слева обладает 
магической способностью делать крошечными 
всех, кто проходит через нее. Вот и вы станови- 
тесь маленькими человечками -— частью коллек- 
ции СВЕЕБ"а, какговорит СОМАТН, добавляя, что 
это случилось потому, что вы не послушалисьего. 
Он поднимает вас и ставит на стол. На столе 
находится целое королевство ВЕЗКТОР 
КИМСООМ, есть даже свой король РОМРЕ!. На- 
стольная страна создана СВЕЕО’ом, здесь не су- 
ществует времени: никто не стареет и не умирает. 
Поговорите с королем, и вы узнаете, что в наполь- 
ном мире ЕЕООК \М/ОКЬО есть тоннель, ‚ведущий 
кСВЕЕР’у. Король обещает помочь вам, если вы 
победите его шахматную армию. 
Идите кшахматной доске, где развернется сраже- 


появится торговец новым оружием, более мощ? ние. Вамне потребуется умениеёт играть вшахматы 


= Это обычная битва. Чтобы быстрее выиграть ее, 
старайтесь пробиться прямо к шахматному коро- 
лю: когда он погибает, бой заканчивается. 
После сражения посредине шахматной доски 
появляется сундук, в котором вы найдете ватный 
шарикСОТТОМ ВАЕСОМ. Идите направо кстражу 
на ручке с пером, который пропустит вас, предуп- 
редив, что напольный мир очень опасен. Ис- 
пользуйте шарик и спуститесь вниз. 

Пройдя через тоннель в подвал, вы встретитесь 


— позднее он вам очень пригодится. Слева ал 3 с гигантскими крысами во главе с их предводите- 


лем ММЛЕЕАКО`ом). При виде вас \ММ/И-ЕАКО плото- 
ядно намекает, что как раз наступило время 
обеда... 

С этими противниками вы справитесь очень 
быстро и, продолжая движение, выйдите в каби- 
нетСКВЕЕО’а. СВЕЕО проситСОШАТН’а принести 
ему новые экземпляры его коллекции, то есть 
вас. СОМАТН, естественно, сообщает, что это 
невозможно, новая компания куда-то исчезла. 
Вы привлекаете внимание СВЕЕП’а, испомощью 


& заклинания «АВКАКАБВАВКА: 1-2-3» тот возвра- 


щает вас в нормальное состояние, 
СКЕЕО спрашивает, зачем вы хотели видеть его, 
и, узнав о 2ЕОМ№е, очень обеспокоен, что тот 
выскользнул из заточения. 
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В замке РЕТЕК рассказывает АЗТВА!'ю, королю 
и министру о том, что вы узнали в доме СВЕЕР’а, 
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БОН | исообщает, что ЕЫ$ жива. у 
ВА =СВея5 |' АЗТКАЁ пойдет с вами и будет вашим советни- р: 
о | № КОМ в дальнейшем путешествии. + 
Ш П=Сненсьнь | Слева от оружейного магазина вы увидите чело- Ё 
а Н ее | века, который даст вам ВУМАМИТЕ для пушки. их 
=ослиазе т 
Н 2 тик | Перед выходом из города в ваш отряд попросит- Рей 
--Ь-В- Я ати ш-У зи | ся лучница УАМЕТ, подружка ЕВЫС’а. Возьмите „м 
| 2 бы винами мииининивии №712 1 се с собой. Идите на северо-восток к пещере, к 
яка кары. - - вход в которую заблокирован камнями. На под- “> 
Шинный |] Е о «3+ 
= я и ступах кней вам преградят путь монстры, с кото- +5 
(4 
я „,‚рыми вы должны разделаться. «>. 
Г Ня и м уу пещеры используйте пушку, и вам откроется вход. += 
Пи Чининачия -— | КОНОЕ решает примкнуть к вашей команде, и у вас 2 
5 аа становится на одного бойца больше. 4% 
аа. фо 
‚ПАР, > ‹Бой в пещере проходит в темноте, как и в первой + 
5% 


Вместе с ним идите налено, К леиийще, ведущей пещере перед деревней РОГСА. Вам нужно победить 
в мрачное помещение, где СКЕЕО вызываетдуха войско Сатанинских зверей, что не очень сложно. 
злаЕМИ. ЗРИЕТ. Он спрашивает, где сейчаснахо- Передтем, каквыйтив МОКТНРАКМЕСИА, отыщи- 
дится 2ЕОМ, но дух говорит, что не может проник- тесундуки возьмите КУ ТЕАК. 

нуть сквозь черное` облако, покрывшее Изпещеры вы выйдете кдеревне КЕТТО. Повсю- 
СКАМЗЕАЕ. РЕТЕК предлагает показать камень дунатыканы таблички: «Не работать», «Не выхо- 
зла, который у вас на шее. Это помогает, и дух дить», «Закрыто», и подписи: «дьяволы» (3е\15$). 
говорит, что древняя башня открыта, и 2гРЕОМ Часть жителей заперта в своих домах, часть ма- 
ожил, но находится пока еще в СКАМ$ЕАГ’е. В ется на улице, не имея возможности попасть 
РАКМЕСИА с неба прибывают дьяволы 2ЕОМ№аи домой. Зайдите во все дома и исследуйте вазы. 
движутся ксеверу. С богиней МТОУКА что-то слу- ВынайдетеВЕАСНТ НОМЕУ иНЕАНМС \/АТЕК. 
чилось... Тут дух замолкает, и внезапно слышен Чтобы найти торговца оружием, пройдите по 
голос самого 2ЕОМа, который через духа прика- правой дорожке к мостику. Поговорите с торгов- 
зывает принести камень злав АКС УАЕЕЕУ (этото цем, и тот, невзирая на запреты, побежит в мага- 
же, что древняя башня), и тогда он отдаст принцес- зин, чтобы обслужить вас. 

суЕЦ$. Выйдя из КЕТТО, вы увидите, как два рыцаря из 
Вернитесь в кабинет СВЕЕР’а. СКЕЕШ говорит, РАСАЕОМ’аиих предводитель по имени НСС!М$ 
что камни скрывают какой-то секрет. Об этом бьются с зеленым дьяволом СЕ$НР`ом, советни- 
знают «сказочники» ЗТОКУТЕЕЬЕВ$ в ком 2ЕОМ’а. Оба рыцаря убиты, а НССМ$ болен 
ТЕЗТАМ№`е), что находитсяв МОКТНРАКМЕС!А. —инеможетсражаться хорошо. РыцариРАСАЕОМ'а 
СКВЕЕО дает вам с собой эльфа, который может направлялись в Южную Пармецию за помощью, 
помочь больному гному в пещере МТНЕН-?а, и нопопутибыли остановлены дьяволами СЕЗНР’а. 
также предлагает вам на выбор одного из четы- ° СЕЗНР вселяется в тело НССМ$`а, но, заметив 
рех. бойцов: рыцаря, воина, целительницу или $ЗНИММС РОКСЕ, насылает на нее своих солдат, а 
мага (здесь каждый решает сам, кого выбрать, сам исчезает. 

но лучше взять целительницу“или мага). После битвы АЗТКАЕ изгоняет дьявола из тела 
Вы уже почти выходите из дома СКЕЕО’а, как НУСОМ5”А. Тот приходит в себя и уговаривает вас 
вдругОбОЁЕК решает, что должен остаться здесь, обязательно зайтивРАСАЕОМ. Н!ССИМ$ присо- 
хотя и сам не знает, почему. СКЕЕО намекает единяется к вашей команде, и вы идете дальше. 
вам, что довольно скоро вы поймете, почему Пройдите как можно дальше на север; перейди- 
ОББЬЕК остался здесь, а пока не думайте об те по мостику через пересохшую речку, и вы уви- 
этом и идите на север. дите посреди пустыни город РАСАЁОМ. Там ца- 
В пещере МТНЕ!’а эльф произносит заклина- ритзасуха и город, местные жителихуды и слабы. 
ние над больным гномом, и тот вскакивает, оше- Обследуйте дома в городе, где вы найдете 
ломленно тряся головой. Благодарные гномы МЕГЮСАЁЕНЕКВ и СНЕЕКРОУОЕ ВВЕАО. 

дают вам пушку (саппоп), которая поможет рас- Зайдите в замоки слева в стене (где снаружи три 
чистить вход в северную пещеру недалеко от белых камня) найдите скрытый проход в подзе- 
нового СКАМ$ЕА! “а. Пушку может взять только  мелье, где вы возьмете МТНЕИ.. <> 

основной персонаж, поэтому необходимо, чтобы Поговорите с рыцарями в замке. Они расскажут, 
у него было свободное «окошечко». что дьяволы пришли из МАРСА, что к западу от 
Гномы расскажут вам, что они роют тоннель в города МАЧМ. Рыцарям пришлось блокировать 
СКАМЗЕАК и радушно приглашаютнавеститьихв ворота в МАЧМ’е, чтобы остановить продвиже- 
деревне гномов ТНЕ ОММАКУЕМ УШЬАСЕ, когда ние дьяволов. Ключ отворот-у викария ЕКА\А. 
выбудетев СКАМ$ЕАЁе. ЕКА\ПТА переживает, что народ МАЧМ`а брошен 
Идите вверх на север по пересохшей речке, до на произвол судьбы. 

нового СКАМ$ЗЕАГ’ а. Завремя вашего отсутствия Корольблагодарен вам, что по просьбе НСМ $’а 
в городе появились новые постройки, а в магази- вызашливРАСАГОМ и просит вас спасти богиню 
не продается классное оружие. МПУГАВТЕ$ТАМ№е. 
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Пройдите из тронного зала по правой стороне 
голубой дорожки вниз до конца и исследуйте 
стену. Там вы найдете РЕСАЗУ$ УММС, которое 
может пригодиться вам, если у вас есть сильный 
рыцарь, еще не переведенный в высшую катего- 
рию. Тогда вы получите летающего рыцаря. 

Не забудьте заглянуть в магазины и пополнить 
свои запасы. - 
Выйдя из РАСАЕГОМ'а, двигайтесь на север. По 
пути к ТЕИЗТАМу вас очень скоро остановят дья- 
волы, и начнется очередное-сражение. 

После битвы продолжайте идти на север, азатем 
сверните навостоки идите, пока не увидите мост. 
На мосту вы заметите маленькую девочку, кото- 
рая повредила ножку и не может идти, а вокруг 
нее монстры и чудовищные черви с острыми 
зубами. Мост уже наполовину разрушен, но вам 
обязательно нужно перейти через него, поэтому 
вы вступаете в бой со всей этой нечистью. 
После битвы АЗТКАЕ хочет взять девочку ссобой 
в ТВ $ЗТАМ, но та неожиданно превращается в 
дьяволицу по имени САМЕЕКА и заявляет, что 
она — одна из лидеров армии дьяволов. САМЕЕЕА 
самахочетполучитьТНЕ ТЕ\ММЕЕ ОРЕ\МИ.игрозиться 
убить АЗТВАЕ Я, если ей не отдадут камень. 
После короткой схваткой между САМЕЕЁА‘’ой и 
АЗТКАЁГ’ем, дьяволица сдается и прыгает с мо- 
ста в пропасть, на прощание крикнув, чтобы вы 
остерегались СЕЗНР'аи АЕВАКО`а. 
Двигайтесь дальше на север, и вы придете в 
ТЕЗТАМ. Здесь внешне все спокойно. Спусти- 


тесь вниз в пещеры и найдите несколько сунду- 


ме] 


ков, а потом идите через главный вход, к храму 
МГУОКГА. Вы снова столкнетесь с кучей дьяволов 
под предводительством ВАКК КМСНТ`а. 

После вашей победы из-за запертой двери хра- 
ма послышится голос, который приглашает вас 
войти. Это ФАЕВАКО, один из самых могуще- 
ственных дьяволов. Из разговора выясняется, 
что самый сильный дьявол в армии 2ЕОМ’а — это 
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дьявол по имени ООО Е\УЕ, но после битвы в 
городе человекоптиц ВЕВОЕ он исчез куда-то. 
2ГАЕВАБО мечтает завладеть камнем зла и занять 
место ОБО Е\УЕ. Онеще раз приглашает войти вас 
в храм и сообщает, что богиня МТОЁА здесь. 

В храме вам предстоит трудное сражение, так как 
противник очень силен. У ФАЕВАКО’а большое 


Когда вы победите ФА-ВАКО’а, тот выронит зем- 
ляной камень (СКОЧМО ОВВ)- источникего вла- 
сти над МТОЁА`а. Теперь МТОЁА выходитквам, 
материализуясь из своей статуи. Вы просите у 
нее совета, что вам делать дальше, но богиня не 
знает. Она знает только, что ЕОМ —неправдопо- 
добно сильный дьявол, и даже бог УОЕСАМОМ не 
сможет остановить его. Сила 2ЕОМ’а - в ТНЕ 
ТЕ\МУЕЕ ОР Е\И., поэтому он так стремится запо- 
лучитьего. АКСУАЕЁЕУ -— это место, где сконцен- 
трирована дьявольская сила. Люди называют АКС 
УАЕЕЕУ- древняя башняили СКАМЗЕАЕ. МТУЕА 
говорит, чтовыне можете убить ЕО№а, новваших 
силах ослабить его. Для этого вы должны найти 
НОГУ $\ММОВО для ВО\МЕ. Камни помогут вам. 

В залевдвух сундуках возьмите оружие СВИИСАЁЕ 
УМ/ОКВ и МНЕ 

Пройдите в дверь в правой части храма и погово- 
рите со «сказочниками» (начните спервой встреч- 
ной статуи и далее по часовой стрелке). 
«Сказочники» расскажут вам старинную легенду: 
АКТУАССЕУ — этотемное место, где сконцентри- 
ровано зло. Три могущественных дьявола-ВАКК 
ОЕ, ВРАКК ОКАСОМ и 2ЕОМ боролись между 
собой за право лидерства. Победил 2ЕОМ и стал 
королем дьяволов. Проигравшие дьяволы зави- 
довали ему черной завистью, и их силами был 
создан ЕМЕ УЕ\ММЕЦ. 

Бог мудрости СОБ ОЕ \ММ$ООМ создал камень 
света УЕ\ММЕТ ОЕ МСНТ. Благодаря ему, у одного 
храброго человека оказался НОЁУ $\МОЮО, с 
помощью которого он победил ВАБК ЗОЁ’а и 
РАКК ОКАСОМ'а. Все зло в лице ЕОМ’а было 
«запечатано» двумя камнями в древней башне, 
дверь в которую никогда не открывалась. Если 
2ЕОМ каким-то образом выберется оттуда, то 
сила тьмы может победить силу света. Дьявола 
можно атаковать только НОЁУ $М/ОКВО. 
Послушав эту историю, идите в левую часть хра- 
ма. Заговорите с каменной статуей между двух 
светильников. Статуя оживет, иквашей команде 
присоединится колдунья ТА\УА: Она расскажет, 
что богУОЕСАМОМ запретил МТУЁА`е помогать 
`вам, поэтому ТА\А пойдет с вами; и идти сейчас 
нужно в МАРСА, чтобы воспользоваться старин- 
ным воздушным кораблем. 

Здесь же в сундуках возьмите РО\ММЕК \У/АТЕК и 
НЕАНМСЗЕЕО. 

Когда вы пойдете квыходу из ТЕЗТАМ№’ а, в город 
прилетит большая птица и спросит, не вы ли 
ВО\ММЕ из СКАМ$ЗЕА!’а. Это бывший ‘птенец 
ЗККЕЕСН из ВЕООЕ, которому ВО\МЕ когда-то 
спастам жизнь. Сейчас он превратился во взрос- 
лую птицу и присоединяется к$НИМИМС РОКСЕ. 
Теперь снова идите в РАСАГОМ. В городе про- 
шел дождь, повсюду лужи, Жители немного вос- 
пряли духом. 
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В замке поговорите с ЕКАЧЙА. Он просит вас 
пойти в МАЧМ вместе с ним, потому что ему 
стыдно, что они оставили жителей МАЧ№’а во 
власти дьяволов. Через МАЧМ можно пройти в 
МАЁСА`у. 

При выходе из замка в городе вас поджидают 
дьяволы во главе с СЕЗНР’ом. СЕЗНР очень до- 
волен, что вы вышли из замка и требует, чтобы 
ЕКА\МПА открыл ворота в МАЦЧМ'’е для того, чтобы 
его солдаты вошливРАКМЕСИА. 

Путь кбегству отрезан, вход в замок объят огнем. 
Появляется САМЕЕТА. СЕЗНР приказывает ей 
забратьуЕКА\ПА ключ иотдатьему, но САМЕЕЕА 
не желает помогать своему «конкуренту» и исче- 
зает. Тогда СЕЗНР зовет на помощь своих дьяво- 
лов, а сам тоже исчезает. 

Разделавшись с дьяволами СЕЗНР’а, выходите 
из города и идите на северо-запад. По дороге к 
МАЧ№’у вы снова встретитесь с приспешниками 
СЕЗНР’а. Им дан приказ забрать кое-кого из 
вашей команды, но, чтобы не «мелочиться», 
дьявопы решаютуничтожитьвсю ЗНИМИМСРОКСЕ. 
Во время сражения на вашу сторону переходит 
один из солдат СЕЗНР`а — крылатый рыцарь 
ЗАКО из САЕАМ"’а. После боя ЗАКО хочет присо- 
единиться к вашей команде. РЕТЕК против, но 
АЗТКАЕ дает добро, и рыцарь теперь с вами. 
Город МАЧМ находится насеверо-западе. ЕРА\МА 
отпирает ворота, и вы заходите в город. Там 
полно дьяволов, которые злорадно сообщают, 
что большинство жителей МАЧМ’а уже мертвы. 
ЕВА\ПА мучается угрызениями совести и решает 
вместе с вами бороться против дьяволов. Он уже 
принимает участие в сражении наулицах МАЧМ№’а 
(компьютер заменяет одного из бойцов ЕКА\А. 


Если вас не устраивает данная замена, то вос-_ 


пользуйтесь магией ЕСКЕ$$ и сформируйте ко- 
манду по своему усмотрению). 

Освободив МАЧМ от дьяволов под предводи- 
тельством ЗНАМАМ'а, вы обнаружите, что город 


< пуст, но возле одного из домов шевелится ка- 


мень. Из-под него вылезает робот 2УМК. Онгово- 
рит, что некоторым жителям МАЧМ’а удалось 
спастись, и сейчас они находятся в подземелье. 
Спустившись вниз, обследуйте все вазы и возьми- 
теАМСЕЕМИАМСиКУММ МС Р!МЕМТО. Изразгово- 
ра с жителями вы узнаете, что после того, как 
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РАСАГОМ оставил город на растерзание дьяво- 
лам, почти все жители погибли, а некоторых ус- 
пел спрятать под землю 2УМК. 

Вправом верхнем углу вынайдетевоинаиз ВВЬЕЕ 
СЧАМ№’а. Узнав, что тоннель в южную РАКМЕС!А 
открыт, СУАМхочетвернуться домой. Вы рассказы- 
ваете ему, что хотите уничтожить короля дьяволов, 
и СУАМ, поразмыслив, решает идти с вами. 

Из подземелья одна лестница ведет наверх, на поля- 
ну, где художник может нарисовать ваш портрет. 
Теперь идитеквыходу в город. Там васждет МК, 
который случайно подслушал ваш разговор с 
СУА№ом итожехочетидтив СКАМ$ЕАЕ. Выреша- 
ете взять его с собой. Поднявшись наверх, вы 
увидите, что город понемногу оживает, на улицах 
появились люди. В левом верхнем углу исследуйте 
участок скалы. Справа из-под земли появится ка- 
менная рукаАКМ ОЕ СОЁЕМ. Возьмитеее-кнопка 
А, «ЗеагсП» и «уез». 

Сделав необходимые приготовления, выходите 
из МАУМ№ а через выход в левом верхнем углу. 
Идите на в8 ‚ока на песке не увидите нечто 
похожее на птицу. Это и есть старинный воздуш- 
ный корабль МАРСА. Там вас уже поджидает 
САМЕЕТА`ойЙ со своей армией. Неожиданно по- 
является СЕЗНР, и между ними САМЕЕКА начи- 
наются словесные «разборки». В конце концов, 
СЕЗНР опять исчезает, а вам придется сразить- 
ся с армией САМЕЕТА`ы. Сама САМЕЕКА до- 
вольно сильный противники может атаковать по 
два раза`подряд. 

Когда вы победите САМЕЕЁА`у, она отдает вам 
ЗКУ ОБВ и предупреждает, что у СЕ$НР’а есть 
очень сильное оружие РК!$М ЕЕОМЕВ$. 


САМЕЕГА еще хочет что-то сказать, но появив-* 


шийся невесть откуда СЕЗНР приканчивает ее и 
ехидно приглашаетвасв СКАМ$, обещая обеспе- 
чить достойную встречу. 

Перед отлетом вернитесь в дом СКЕЕР’а и 
возьмите в свою команду оставшихся там трех 
бойцов: КАКМА`у — целительницу, КАМООЕР`а-— 
воина и ЕКС`а — рыцаря, но использовать их в 
сражениях уже нет смысла. В доме вы найдете 
среди разрушений и СОМАТН'а, который расска- 
жет, что к ОБОЁЕЕК’у вернулась память, лицо его 
стало ужасным, и он исчез куда-то. СКЕЕВ, види- 
мо, зная, в чем дело, бросился за ОББЬЕКВ’ом, 
чтобы остановить его. 

Вернитесь в МОКТН РАКМЕС!А к кораблю и 
войдите в отверстие в «голове» корабля. У входа 
в сундуке возьмитемощноеоружие МАСАСАММОМ 
и вооружите им самого сильного лучника. 
Встаньте рядом с 21МК`ом и используйте перед 
панелью КУ ОКВ. Корабль поднимется в воздух 
и возьмет курсна СКАМ$, 

А тем временем на земле СЕЗНР готовит «теп- 
лую» встречу. Вместес2ЕОМ’омон разрабатыва- 
етплануничтожения ЗНИММС РОКВСЕ. 2ЕОМ дает 
в помощь СЕЗНР’у сильного дьявола КЕО 
ВАКОМ`а. Неожиданно появляется ОБОЁЕК, но 
это уже не кроткий слепой мальчик, а могуще- 
ственный дьявол ООРЕЕ и ставит под сомнение 
победу СЕЗНР’анад ЗНИИМС РОКСЕ. 

СЕЗНР нацеливает свое «фирменное» оружие 
РК$М ЕЕОМ/ЕК$ в небо, чтобы поразить ко- 
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рабль в воздухе. Это ему удается, и корабль 
теряет управление. С большим трудом 1МК’у 


‘удается посадить его, и после посадки, посове- 


товавшись с АЗТКАЁЕ"'ем, выходите из корабля 
и пройдите на юго-запад, к маленькому мона- 
стырю. В вазе возьмите ВКА\Е АРРЬЕЕ, обойди- 
те здание слева, и вы увидите ЗНЕЕТА главную 
монахиню, совершающую омовение в священ- 
ных водах. Поговорив с ней, вы узнаете, что 
когда-то ЗНЕЕЁА была ученицей АЗТКАЕГ”Я, а 
сейчасунее свой личный счеткКЕО ВАКОМ (он 
убил ее жениха). ЗНЕЕЁЕА присоединятся к 
УНИМИМС РОКСЕ, итеперь вы можете идти даль- 
ше, на юго-запад. 

По пути вам опять предстоит сразиться с дьяво- 
лами СЕЗНР’а, а сам СЕЗНР снова исчезнет, не 
желая, видимо, «марать руки» об вас. 

В этом бою опасны монстры МИ$Т ОЕМОМ, кото- 
рые используют магию О1$РЕЦ. К счастью, она 
действует далеко не на всех. 

После сражения продолжайте двигаться на юго- 
запад, и вы выйдете к городу КОРТ. В доме на 
севере города в одном из домов вы найдете 
РЕТКО, который умирает, так и не успев осуще- 
ствить свою мечту попутешествовать на воздуш- 
ном корабле. 

Робот 1МК окончательно решает присоединить- 
ся квашей команде, так как очень зол на дьяволов. 
Из разговора с жителями КОРТ’а вы узнаете, что 
в деревне гномов есть мастер, который может 
изготовить из МТНЕ!'а хорошее оружие. 
Выйдя из КОРТ’а, пойдите вниз к воде и налево, 
через мостик. Пройдя далее к югу и к западу в 
пещеру, наступите натемный квадрат и, телепор- 
тируясь, вы увидите каменного голема по имени 
СТАЧОЕ, которому вы возвращаете его потерян- 
ную руку. Великан присоединяется к вам. 
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Наступив еще на один темный квадрат на краю 
южной части пещеры, вы по мосту можете по- 
пастьвтупещерув МОКТНРАКМЕСИА, где когда- 
то РАЗЕКАМ пытался открыть дверь, ведущую в 
тоннель. 

Вернитесь обратно к КОРТ и идите на северо- 
запад, кСКАМ$ЗЕАГ у. По дороге - снова бой. 
На этот раз СЕЗНР использует свое лучшее ору- 
жие-РЕЗМ ЕЕОМ/ЕК$, которые бьют светящим- 
ся столбом по прямой, поражая всех, кто на пути, 
не разделяя никого на своих и чужих. 

После боя появляется СЕЗНР, который обещает 
очень скоро вернуться с КЕВ ВАКОМом и ото- 
мстить за то, что вы уничтожили его РЕ$ЗМ 
ЕЕОМЕБВ$. 

Подлечившись в ближайшем городе, продол- 
жайте двигаться на запад. Вы уже недалеко от 
города САЁАМ, но путь вам опять преграждает 
СЕЗНР, который не может пережить потери сво- 
их цветов. Он представляет КЕШ ВАКОМ’а и под- 
черкивает, что красный он потому, что его доспе- 
хи все в крови его жертв и расправиться с вами 
для КЕО ВАКОМ’а — пара пустяков (гед — по- 
английски «красный»). Он’ использует ВАКК 
ЗМ/ОКО, какмагию ОЕЗОЧЦЕ. Она действует нена 
всех, но главного персонажа держите подальше 
от ВАКОМ№’а. Когда вы победите КЕВ ВАКО№’а, 
выяснится, что это ваш старый знакомый, 
САРТА!М ЕЕМОМ из САКАМ"а. Он рассказываето 
кошмаре, который приснился ему: будто бы он 
был под чьим-то контролем и убил несметное 
количество людей. АЗТКАЕ говорит, что, к сожа- 
лению, это был не сон, и ЕМО№’ом действитель- 
но управлял дьявол, заставляя убивать всех, кто 
встречался ему на пути. 

ГЕМОМ потрясен и просит АЗТКАГ"Я помочь ис- 
купить страшные грехи. Напрасно АЗТКАЕ убеж- 
дает ЕЕМОМ'а, что тот не виноват, так как не 
ведал, чтотворил, ЕЕМОМ твердит только отом, 
что должен умереть и убегает. РЕТЕК спрашива- 
етАЗТКАГ'Я, зачемондал ЕМОМ'у уйти, ведьтот 
покончит с собой. На это АЗТКАЕ замечает, что 
сейчас бывший капитан из САЕАМ’а — бессмерт- 
ный вампир и не может умереть. 

На севере за рекой в густом лесу виднеется свет- 
ло-зеленое пятно. Встаньте перед ним на берегу 
ииспользуйте ОКУ $ТОМЕ. Появится мостик, ивы 
сможете попасть в подземную деревню гномов. 
Спуститесь и поднимитесь по всем лестницам и 
в сундуках и вазах вы найдете очень полезные 
вещи: ОЕМОМ КОР (проклятое оружие для ма- 
гов), НЕАЫМС М/АТЕК и ММНПЕ ЕМ№С. Найдите 
оружейника, который по вашему заказу может 
сделать из МТНЕ!'а мощное оружие для неко- 
торых бойцов. Изготовление каждого вида ору- 
жия стоит 5000 золотых. Вы можете заказать: 
ВУ$ЗТЕК $НОТ - для лучников, УАЕКУРЕ - для 
рыцарей, ЗУРРЕУ ЗТАЕЕ, ЕКЕЕ?Е ЗТАЕЕ иСКЕАТ 
КОО-длямагов, МЗТУ КМУСКЕЕ$ —-для ЗНЕЕЁА. 
Заказывая оружие, вы на вопрос оружейника, 
какой предмет будет использоваться, выбирае- 
те МИНЕ\. и затем указываете, для какого бойца 
хотите изготовить оружие. 

Чтобы получить готовое оружие, нужно выйти из 
деревни, снова зайти и поговорить с оружейником. 
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Сейчасидите на юго-запад, ккоролевству САЁАМ. 
Жители САЕАМ'а расскажут вам, что ЕЕМОМ умо- 
ляет всех, чтобы кто-нибудь прикончил его. Он 
пытался покончить с собой, но не умер. 
Выходите из САГАМ’а через главные ворота. В 
это же время 2ЕОМ разговаривает с СЕЗНР’ом. 
Король дьяволов в ярости, что вы победили КЕВ 
ВАКОМ’а, идает СЕ$НР'у последний шансразде- 
латься с ЗНИМИМС РОКСЕ и принести ему камень 
зла. СЕЗНР исчезает, но ЕОМ не верит доконца, 
что тот может справиться с вами, и вызывает 
дьявола ООО Е\УЕ, чтобы дать ему задание сра- 
зиться с вами, если СЕЗНР будет побежден. 
Выйдя из САЕАМ"а, вы сразу же сталкиваетесь с 
СЕЗНР’ом. На этот раз дьявол сам принимает 
участие в сражении, так как это его последний 
шанс оправдаться перед 2ЕОМ№’ом. В этом бою 
СЕЗНР использует, в числе прочих своих сил, 
появляющиеся из-под земли самовзрывающие- 
ся каменные головы, но, несмотря на то, что 
радиус действия их довольно большой, особого 
вреда они вам не причинят. 

Самого СЕЗНР’а победить несложно. После боя 
тот пытается убежать, и АЗТКАЕ, вроде бы, не 
против, нотутвмешивается 2ЕОМ и приканчивает 
СЕЗНР`а, чтобы обезвредить навсегда. 

Идите на юг, и вас ожидает еще один бой. Вы 
узнаете, что все самые сильные дьяволы уничто- 
жены, кроме ОБР Е\Е. Дьяволы, сейчас повстре- 
чавшиеся на вашем пути, считают, что у них есть 
хороший шанс выслужиться перед 2ЕО№’ом, до- 
быв для него камень зла. 

Этот бой тоже не должен доставить вам осо- 
бых хлопот. 

Прежде, чем идти дальше на юг, загляните в 
деревню 1ЕЕЁ (помните, где вы в начале игры 
нашли КАЙ№'а?). Это кзападу от САЁАМ'’а. 

При входе в деревню вы встретите ЕЕМО№а, ко- 
торый в очередной раз пытается покончить с 
собой. 

Идите в бар, где стоит старое пианино. Поиграй- 
те на нем, и что-то где-то откроется. Чтобы найти 
это что-то, идите в церковь. Местный священник 
принимает вас за дьяволов, которые нашли по- 
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тайную дверь и АЗТКАЕ не может переубедить 
его. Из-за спины священника появляется инте- 
ресный молодой человек и сразу уясняет, кто 
есть кто. Вы спускаетесь вниз, в подземелье и 
долго беседуете с СНАГом. Это сын историка 
НАМ/АГа, продолжающий дело отца, и «по совме- 
стительству» маг. АЗТКАЕ интересуется, где мож- 
но найти НОЁУ ЗМ/ОВР и дверь в древнюю башню. 
СНАР отыскивает в шкафу книгу, в которой гово- 
риться об этом, но нужные страницы утеряны. 
Теперь только остается надеяться на силу камней, 
чтонашееу ВО\МЕ. СНАЙ проситвзять его ссобой, 
чтобы увидеть, кто такой король дьяволов. 

В сундуке в потайной комнате вы найдете ЕМЕ 
КМУСКЕЕ$ — оружие для ЗНЕЕКА (оно проклято). 
При выходе из деревни вас окликает ЕЕМОМ и 
умоляет взять его в вашу команду. АЗТКАЕ дает 
согласие. 

У ЕЕМОМ'’а есть ВЕАСК $М/ОВО, но лучше не 
вооружать его им, так как меч проклят, а дать ему 
другое оружие. 

Теперь вся ЗНММС РОКСЕ в сборе (30 бойцов), и 
вы можете заняться поисками священного меча. 
Идите на юг, в пещеру, где ЗЕАОЕ обнаружил 
драгоценные камни. Едва вы войдете в святили- 
ще, УЕММЕЕ ОЕ ЧСНТ начнет светиться. Светведет 
ВО\МЕ к нужному месту. В стене открывается 
пролом, и именно там находится легендарный 
священный меч-—мечсилы ЕОКВСЕ $\МОКО. Забе- 
рите его (кнопка А и «Зеагсй»). 

В первом зале появился доступ к сундуку, где вы 
найдете ЕМ АХЕ для воинов. Это проклятый 
предмет, им не стоит вооружаться. 

Теперь идите на север, мимо пропасти, поверни- 
те налево и вниз. Вы увидите возле реки крошеч- 
ный зеленый квадратик. Войдя туда, обойдите 
слева каменную голову дьявола и в песке позади 
нее возьмите Е\П. ГАМСЕ для рыцарей (тоже 
проклятый предмет!). Вернитесь обратно, 
встаньте перед статуей и взмахните ЕОКСЕ 
$М/ОКО (А и использовать — С — меч). Рот демона 
медленно раскроется — это вход влабиринт древ- 
ней башни. 

Поверните направо и поднимитесь по лестнице. 
Затем сразу вверх и по лестнице вниз направо. 
Пройдите по дорожке вверх до конца, потом 
налево до лестницы, поднимитесь по ней, по 
дорожке пройдите вниз по лестнице и спуститесь 
по ней - увидите три лестницы, ведущие наверх. 
Не поднимайтесь по ним, а воспользуйтесь до- 
рожкой внизу, по которой дойдете до другой ле- 
стницы. Поднимитесь по ней, пройдите по до- 
рожке вниз (не спускаясь с другой стороны лес- 
тницы!) , до скользящего склона слева, затем по 
дорожке до лестницы справа. Поднявшись по 
ней, пройдите вверх до конца, спуститесь по 
скользкому склону, поднимитесь по еще одной 
лестнице, -— и вы выйдете к воротам с черепом 
наверху. 

Там уже вас поджидает ООР Е\Е, второй силь- 
нейший дьявол после ФЕОМ’а. В нем ничего не 
осталось от того слепого мальчика, которого вы 
пригрели когда-то. Именно ОБО ЕУЕ былвоглаве 
армии, которая атаковала город человекоптиц 
ВЕБОЕ. 
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Дьявол ставит перед вами условие: или вы отда- 
ете ему камни, оружие и все снаряжение, или 
умираете. 

Посовещавшись, ЗНИМИМСЕОКСЕ решаетвступить 
в сражение. ООО Е\УЕ подготавливает поле боя: 
прокладывает между собой и вами широкий мост 
из стеклянных блоков, которые частично исчеза- 
ют во время сражения, создавая дополнитель- 
ные трудности для вас. 

Перед смертью ОББ Е\УЕ сожалеет, что память 
вернулась к нему, и он вынужден воевать. Он 
благодарит за/время, проведенное с вами (види- 
мо, не совсем уж он конченый негодяй!). 

После битвы вы выйдете к основанию древней 


_ башни. Поднявшись по лестнице, встретитесь с 


СКЕЕО’ом, который сейчас на вашей стороне и 
может оживить бойцов, которых вы потеряли и 
еще потеряете в битвах. 

Следующим будет бой в башне на нескольких 
уровнях. Главарь очередной банды дьяволов 
КЕАРЕК поражен известием, что могуществен- 
ный дьявол ООО Е\Е уничтожен, и полон реши- 
мости остановить вас на пути к 2ЕОМ'у.=20 “Е 
После боя, поднявшись внутри башни по двум 
лестницам, вы вступите в предпоследний бой. 
Вас ждет встреча с королем САЕАМ`ом. 2ЕОМ’а 
поблизости не видно, зато принцесса ЕМ$ здесь. 
САЁАМ сообщает, что 2ЕОМ зол на вас за то, что 
его лучшие дьяволы уничтожены, ‘и не собирает- 
ся возвращать принцессу. Впрочем, обещает 
САТАМ, вам ине суждено увидеть ЕО№а, таккак 
САЁГАМ сам собирается разделаться с вами. 
Противники в этом сражении сильны, но и ваша 
команда к этому времени должна быть не из 
слабых. В последних боях у вас должны быть все 
запасы целебных средств. 

После победынад САЕАМ’ом АЗТКАЕ представ- 
ляетпринцессе ВО\МЕ, лидера $ННМИМСЕОКСЕ. 
Почти немая сцена с несколькими междомети- 
ями: налицо взаимная любовь с первого взгляда... 
Но идиллию нарушает начавшееся землетрясе- 
ние. ГЕМОМ говорит, что какая-то сила пытается 
вырваться из-под земли. 

В стене открывается огромное отверстие, и появ- 
ляется король дьяволов — ЕОМ (зрелище не для 
слабонервных!). АЗТКАЕ пытается воздейство- 
вать на него своим заклинанием, но тому это, как 
слону дробина. Вид 2ЕОМ’анастолько устрашаю- 
щий, что АЗТКАЕ предлагает бежать отсюда. Но 
бедняжка принцесса после появления 2ЕОМ’а 
находится в глубоком обмороке, и вы, как истин- 
ные джентльмены, не можете бросить даму в 
беде. Так что не миновать грандиозной битвы, и 
только вера в силу священного, меча и камней 
может помочь вам. =” - (> {о 254% 
Это очень трудное сражение, так как РЕОМ - 
страшный противник, и сейчас он собрал вокруг 
себя сильных дьяволов. Линии жизни и магии 
2ЕОМ’а кажутся бесконечными. Здесь вам при- 
дется туго, но у васнет другого выхода, кроме, как 
победить короля дьяволов. 

Если в сражении участвует ЗНЕЕКГА, используйте 
периодически магию ВООЗТ, это несколько уве- 
личит защиту ваших бойцов, так как сила атаки у 
большинства дьяволов выше, чему вас. 


УНИНИНО ГОВСЕ 
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После того, каквы выиграете битву, 2ЕОМ исчеза- 
ет в черном провале стены. Появляется король 
САЁАМ, в которого в самом начале игры вселил- 
ся дьявол. Король не понимает, что случилось, 
почему ему так плохо; он ничего не видит. Очнув- 
шейся принцессе жалко бедного короля, и она 
неосторожно подходит слишком близко к нему. 
Тот внезапно хватает ее за руки, издевательски 
хохочет, и вместо САГАМ’а снова появляется 
2ЕОМ. ГЕМОМ в недоумении: как же так, ведь вы 
уничтожили? ЕО№’а, нототзаявляет, чтоего нельзя 
убить мечом, и все ваши попытки разделаться с 
ним всего лишь ослабляютего. 2ЕОМ приказыва- 
ет ВО\МЕ и РЕТЕКу подойти к нему, иначе он 
задушит принцессу. Вы вынуждены подчиниться. 
2ЕОМ требует, чтобы РЕТЕК забралу васкамень 
зла. Как ни странно, камень сдвигается с шеи 
ВО\ЛМЕ, РЕТЕК забирает его и по приказу ЕОМ’а 
кладет на пол. ФЕОМ берет камень, и силы его 
начинают восстанавливаться. АЗТКАЕ в отчая- 
нии взываетк МТУКА иУОЕСАМОМ'у с просьбой 
о помощи. 2ЕОМ отпускает принцессу, напустив 
Нанеечерное облако, отчегота падает безчувств. 
ТЕМОМ пытается помочь принцессе, но ХЕОМ 
действует на него особым огнем, который сжига- 
ет даже вампиров. ВО\МЕ каким-то чудом удает- 
ся выхватить камень из рук короля дьяволов, но 
он тут же становится жертвой мощного заклина- 
ния. Оттела лежащего на полу ВО\МЕ отрывает- 
ся светящийся шар и гасит огонь, которым охва- 
чентЕМОМ. 2ЕОМ снова пытается сжечь ЕМО№а, 
и опять светящийся шар спасает того. 

Без камня силы 2ЕОМ’а резко убывают. ЕЕМОМ 
хватает его, и они вместе исчезают в черном 
провале стены, в другом измерении. Дыра в сте- 
не исчезает, и уже ничто не напоминает о только 
что разыгравшейся здесь драме. 

Бойцы ЗНИМИМС РОКСЕ оправляются от перене- 
сенного потрясения, но принцесса ЕШ$ все еще 
без сознания. 

В углу появляются мерцающие звездочки, и в 
башне материализуется богиня МТОУКА. Она 
рассказывает о том, что бог МУОЕСАМОМ все же 
помог ЗНИМИМС РОКСЕ победить дьяволов, вчас- 
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тности, это он не дал сгореть в огне ЕЕМОМ. 
УЕММЕЕ ОЕ ЫСНТ был изготовлен именно 
УОЕСАМОМ№ом, он-то изащитил ЕЕМОМ'а. 
ММТОЕГА забирает оба камня и просит вас как 
можно скорее покинуть древнюю башню: чтобы 
«запечатать» навсегда ФЕОМ’а, башня должна 
быть разрушена. 

Предуходом АЗТКАЕ спрашиваетумМПТ Ч А`ы, как 
им вылечить принцессу. Богиня объясняет, что 
ЕМ$ отравлена, и когда яд выйдет из ее тела, 
никто не может сказать. Когда действие яда пре- 
кратится, вернуть принцессу к жизни может толь- 
ко поцелуй того, кто по-настоящему любит ее. 
МГТОГА исчезает, и вам тоже нужно спешить: на- 
чинается землетрясение. Прихватив ссобой прин- 
цессу, вы покидаете башню. 

Прошло два года. Заново отстроен город 
СКАМ$ЗЕАЕ, точнотакой же, каким он был раньше. 
Однажды ВО\МЕ в своем доме узнает, что прин- 
цесса Е $, кажется, вышла из комы. Все жители 
только об этом и судачат. 


Идите в здание школы, где найдете АЗТКАЕГЯ, 
ЗАКАН`у, СНЕЗТЕК`а, КАЙ!М`аиДжаху.Всевместе 
вы идете в замок. Там уже собрались многие бойцы 
УНИММСРОКСЕ. Здесьже и король, отецпринцессы. 
Решается серьезный вопрос: кто же поцелует ЕМ $? 
РЕТЕК считает, что это должен бытьтолько ВО\ММЕ. 
Никто не против, и король с АЗТКАЕем поручают 
ему эту ответственную миссию. 

Поднимайтесь наверх, где вас ждет министр. 
Принцесса спит в своей постели. Встаньте с ле- 
вой стороны кровати и дайте свое согласие поце- 
ловать ЕШ$ («уез»). 

НАРРУ ЕЮЮ, и, одновременно, конец самой зах- 
ватывающей и монументальной ролевой игры 
на приставке «ЗЕСА». 

Если вы дождетесь, пока пройдут все титры, и 
на экране появится надпись «ЕМ№» и изображе- 
ние драгоценных камней, то, подождав несколь- 
ко минут, вы увидите сообщение «апа тоге..? » 
Нажав А, В или С, вы окажетесь в заключитель- 
ном сражении против всех боссов игры. д? 
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После самой последней войны прошло много ве- 
ков, имрачное здание Лабиринта (КАВИЕМТН), все 
еще высившееся в горах, осталось единственным 
напоминанием о его сатанинском прошлом и об 
отчаянных годах этого мира. И вот, по прошествии 
времени, вокруг Лабиринта снова стала скапли- 
ваться тьма, все больше заволакивая дальние 
области мира. Людям стали видеться привидения 
ичудовища; рассказывали, что из могил повылеза- 
ли мертвецы, а кто-то божился, что видел драконье 
пламя в горах. Эти темные известия начали все 
чаще тревожить дворец и короля, и он приказал 


Краткая Сын лучшего рыцаря 
Характе- королевства, 
ристика герой нового времени, 


Идет в Лабиринт, 
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Сюжет игры линеен, хотя это и компенсируется великолепными звуками, удачной 
музыкой, прекрасной графикой и разнообразием персонажей. Вам, ксожалению, большую 
часть времени придется пройти в мрачных подземельях, но таков замысел игры. Друзей 
у вас немного (всего двое), зато к вам на время присоединяются довольно необычные 
личности (РА!, молодой воин; США, волк в доспехах и с воинским умением, РЕИМСЕ$$, 
которая дерется, непонятно чем (вероятно, короной). 


соорудить форт вдали от Лабиринта и всех жите- 
лей, живущих втемных областях, переселить туда, 
под надежную защиту стен и вышек. Когда же игно- 
рировать зло стало невозможно, так как оно заня- 
ло уже треть страны, король освятил землю вокруг 
замка, а в форте все время держались начеку. 
Таким образом, страна разделилась на три части: 
Замок, Форт и Лабиринт. Но долго так продолжать- 
ся не могло. В конце концов, враги и темные силы 
Лабиринта рано или поздно преодолели бы пре- 
пятствия и завладели всей страной. Поэтому ко- 
роль отправил в Лабиринт своего лучшего рыцаря 
ивассалаМОКТКЕО”аи принцессу, чтобы заблоки- 
ровать вход туда, тем самым заперев зло навечно 
в самом Лабиринте. Но они не вернулись. Прошла 
неделя после их отправки, две, три, месяц, а их все 
не было. Тогда министр, главный приближенный 
короля, приказал объявить конкурс, а ТНЕОС$, со- 
ветник, выбрал вас. Вы-сын МОКТКЕР’а, ЕКМАС 
(можно ввести любое имя, которое захотите, из 
пяти знаков). После своего отца вы лучше всех в 
стране владеете мечом... Вы тоже озабочены про- 
пажей принцессы и отца и в ответ на царское 
приглашение идете в замок, где находятся все 
придворные — король, министр, ТНЕО$, лорд 
ТА$ЗТАМ и МКУМ, генералиссимус королевской 
армии. Вы полны решимости пойти в Лабиринт и 
спасти принцессу и отца. Король, принимая вашу 
кандидатуру, дает вам 200 монет и приказывает 
снарядиться и вернуться в замок, чтобы полу- 
чить задание. Теперь вы предоставлены самому 
себе и должны уничтожить повелителя Лабирин- 
та, злобного’демона ВАКК $ОЕ. Вам предстоит 
пройти пять этажей-уровней Лабиринта и четы- 
ре пещеры- пещеру силы (ТНЕ САМЕ ОР 
ЗТВЕМСТН), пещеру мудрости (ТНЕ САМЕ ОР 
ММ$ООМ), пещеру истины (ТНЕ САУЕ ОЕТКУОТН) 
ипещеру храбрости (ТНЕ СА\УЕ ОЕ СОУКАСЕ), в 
конце которых вас будет поджидать злобный 
РАКК$ОЕ(. 


Всего имеются три главных героя на протяжении всей игры: 


[ими __|_ има 1. м РА 


Сын священника, 
приходник, 

огромной физической 
силы и ктому же 


Лучший 

ученик гильдии 
верховного колдовства, 
(как она считает), 
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чтобы отыскать Принцессу обладающий способная вам 
и, что главное, отца. священными помочь, и очень 
заклинаниями. обидчивая. 
Оружие Главным образом, мечи, Топоры, некоторые Все посохи, 
. а также ножи, сабли, мечи, некоторые немногие мечи, 
лезвия, клинки и посохи ножи, дубины кнуты, ножи, 
различные дубины. магические оружия такого же типа. 
Какие Не использует Кемуе, Неа!, Зом, Ваге, 
заклинания никаких. Реох, В!а${, Вок, Миаче, 
использует Ошск, ОБезочц!, Неа!, Воо$, 
Виг$, Мюп Егеехе, Едгез$ 
Магии 6. ВОЁТ. Магия молнии, действует на всех врагов. 
7.ВООЗТ. Увеличивает защитуваших персонажей. 
Магии применяются в бою или в походе пер- 8. МУОБКГЕ. Дезориентирует некоторых врагов. 
сонажами МШО и РУРА 9. МЕМУ. Открывается карта части лабиринта. 
10. РЕСЕ. Открывается карта части лабиринта. 
Магии МПО 11. ЕСВЕЗ$. Магия возврата изЛабиринтав форт. 


1) ВЕММЕ. Восстанавливает персонажа из мер- 
ТВЫХ. 

2) НЕАЕ. Восстанавливает энергию раненому 
персонажу 

3) ВЕА$Т. Выстреливает копьями в противника. 
Действует на всех врагов. 

4) ВУВ$Т. Взрываются бомбочки у ног противни- 
ка. 

5) ОЕТОХ. Освобождает отравленного персона- 
жа от действия яда. 

6) @ЧСК. Увеличивает скорость и защиту ваших 
персонажей. 

7) ЗСВЕЕМ. Применяется на противников-магов, 
заставляя их не пользоваться магией. 

8) РЕ$ОЧЕ. Уничтожает полностью некоторых 
врагов. 

9) М$ОМ. Применяется на любой имеющийся у 
вас предмет и объясняет его назначение. 


Магии РУКА 

1. З6ОМ/. Уменьшает некоторые параметры про- 
тивника. 

2. ВЕАРЕ. Магия огня, действует на всех врагов. 
3. ЕРЕЕРЕ. Магия замораживания, действует на 
всех врагов. 

4. З-ЕЕР. Усыпляет некоторых врагов. 

5.НЕА(. Восстанавливает энергию ваших персо- 
нажей. 


нение 295 ны 


В процессе игры противник может применять 
различные магии. 
Вот полный список основных врагов: 


ВаскзКе|ет....... использует магию ЕРЕЕРЕ 
Ви!$пои! ......... использует магию НЕАЁ 
Сауе $9 : 

Сауедо т 

Спез{еак........ появляется из сундуков 
Соопоррег 

Сосаюп$ .......... парализует 


Сгу$а! Ооге ..... использует магию ЕВЕЕРЕ, 
вызывает подмогу себе 


СУБ сх появляется из люка в потолке 

РаКг Негтй 

Бакг \М/под......... может отравить 

Багк уей!еу 

Рагк \\/зага ..... использует магию ВЬА$Т, 
ЗСКЕЕМ 

БагкБа{ 

Оеай Кайе 

Реападшче....... может усыплять 

Ретогтса......... использует магию ВЕЗОЦЕ 

Огеатрий ........ атакуют группами 

РОО: призывает на помощь себе 
подобных 

Собаке появляется из сундуков, 
применяет магию ВЕЗОЧЕ 

СитЮМИ ........... парализует 

Ситма!!........... сидит в стене и сразу не виден. 

СирПоп 

Нектар 

ей парализует 

Часковии ......... использует магию НЕАЁ 

Ка!зегкгаьЬ . 

КШег Споте .... применяет магию ЗЕОМ 

КШегЬее ........... может отравить 

КИ\мауе ............ применяет магию ЕКЕЕРЕ 

Е апсего{ 

Нмтпа Аппог 

мрд Оеач ...... отравляет 

Мад Споте 

Мап-аге 

Махегиппег 

Меа{ Готые .... отравляет, парализует 
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ха дз 
^. о 
8 Мтоаиуг............ использует магию О\СК Зтоке 2 
«>  МадН\мгайв Зогсегог............ применяет магию ВОЁТ > 
з Меапаеца! Зочкег .......... спускается сверху на веревке ; 
тй Месготапсег ... призывает на помощь Нее может отравить ре 
Е мита ботЫе, магия НЕАЁЕ Тоаа$оо .......... усыпляет «5. 
«5» Мор$аКег...... использует магию ВГАЙЕ ТотЬмаКег ..... применяет почти все виды ма- й 
* ОК... атакуют группами сразу на одного гии в 
#8 РИмогт Тоцоме 5 
«>. РупкПеа4......... применяет магию НЕАЁ Окон: забирает магическую энергию ря 
<>  Эсауепдег........ применяет магию ВЕАЙЕ Тго! «> 
з ВА появляется из-за поворота \/атруге ........... может отравить 8 
Зеа З{аШоп ...... применяет магию ВЕАЙЕ Ме Ооге .......... применяет магию ЕКЕЕЙЕ 
2 зкеваг М/аг Цхага ........ усыпляет, парализует т 
«<> Эту Ооге М аомМапа <» 
2 Ма Огс к 
Экипировка к 
> > 
> > 
8 экипируется > 
5 - > 
> > 
«> ^ Вгопгхе Кой всем 100 атака+5 - «5 
*69> т ММоодеп Сиб Егтак, Мйо 120 атака+6 - > 
= - Зпом Зм/ога всем 200 атака+10 - # 
З < Вгопхе Зарег Егтак, Руга 300 атака+15 - «5» 
« ЗпомАхе Мйо 330 атака+15 - 
и * $Змога Егтак, Мйо 750 атака+20 - к 
т « Моодзан М!о, Руга 760 атака+20 — - = 
2. - 1опд Змога Егтак 2530 атака+30 - 
з - Епдиго${ай Руга 1000 атака+15 при ударах энергия | 
отнимается также и у вас 
т + Риге ай Руга 2000 атака+15 может использоваться как # 
«9 — магия Вахе рем 
# < 1сезай Руга 3500 атака+25 может использоваться как з 
магия Егеехе 
= - Могпта Э{аг Егтас, Мйо 350 атака+18 - з 
# « Зее! Зарег Руга, Егтас 1250 атака+25 - м 
т ‹ Егезмога Егтас 12500 атака+60 может использоваться как з 
магия ВН!ахе 
# + З{огтзм/ога Егтас 25000 атака+110 может использоваться как р. 
> магия Вой 5» 
й - ВаеАхе Мйо 1380 атака+23 - «5 
4 + Оагк ЭситКаг Егтас Е 28000 атака+120 оружие проклято, р 
«5» ударяет только через два 4 
3» хода 2 
*> + СгеаЁ Е!ай Мйо 7500 атака+28 - > 
р: 4 + Твогпмыр Руга 5500 атака+25 ударяет по всей группе врагов р: 
3 Зеемм Руга 13500 атака+35 аряет по всей группе врагов 
«5» р у удар ру р +» 
ИИ нения иная ++ 
<> + Со{Ноп Кобе всем 80 защита+4 - 
Ё < Е№еп Нооч Мио ЛМ 12000 защита+2$, 20 - ы 
«> © \\оуеп Вобе Руга, Мйо 200 ее - 2 
«> + Эгам Кобе Руга, МЙо 250 защита+ № $ - | м 
<> + Риг Кобе Егтас, Мпо 450 защита+16 - *> 
з + [еатег Агтог Егтас, МЙо 700 защита+20 - 2 
+ * Нетр Кобе Руга, Мйо 700 защита+0 / \ - и: 
\ < < Спам Ма! Ептас, Мйо 1200 защита+2№ 3.6 - р: 
«> = С\о{Нроо9 Руга, Мо 120 защита+4 - Ё 
4 Вгопге Агтог Егтас, Мйо 3200 защита+40 - ре 
ы Е = Веазфр!ае Егтас, Мйо 1850 защита+35 ъ 2 - + 
М Ь 40 1+2 ы 
к «5» егпгобе всем защита «5% 
*> ‹ Зип Аптог Егтас 5000 защита+52 - «> 
р “ Мадс КоБе Руга 16000 защита+32 - 2 
/ «2, ^ Коуа! Ттага Руга, Мйо 1000 защита+16 - «5 
ы т \№ооа $теч всем 3500 защита+28 } 0- Ё 
дз 5 
У 


ЫРЫЕЫЕЬЫЕРЫЬЬ об РЕЕЕОЫЕРЬЬЬЫЬЬ 


«НН ЗНИНИНЕ 1Н ТНЕ ОАЮКНЕЗ$ мы 


+ Саип{е{ Егтак 120 защита+6 - 
7 ГеаНег Зе — Егтак 300 защита 1 3 - 
* Вгопхе Зме!а Мйо, Егтак 700 защита+№ АЪ- 
— Маш Саусве Мйо, Егтак #99 900 защита+2% 1 С- 

« Мади Мйо, Еттак 2500 защита+28 20 
атака+15 - 
 Геаег Кое МПо, Руга 1800 защита+882 о - 
= гоп Агтог ЕгтаКкК 5600 защита+48 - 
‹ Зее! Агтог Егтак 10000 защита+58 - 
Мадс Мае Егтак 30000 защита+50 - 
= Зее! Нет Мйо, Егтак 59399-$ 920 защита+30 2 $- 
* Мадс эмеа всем 16500 защита+35 - 
„ топ эвеч Мйо, Егтак 820023е0 защита+26 - 
-2 Зее! Зе!а Мйо, Еттак 950'0- сЧоо защита+%2 3 2.- 
= Вгоад Зм/ога Егтак 9000 атака+50 - 
оп Ёапсе Егтак 12000 атака+75 - 
> Зее! [апсе Егтак 20000 атака+100 - 
- Нан Мйо 800 атака+12 - 
= ВЫмтр Руга 2000 атака+15 - 
- эпойзреаг Мйо, Егтак @4\&© 2800 атака+25 - 
„ ОочЫ Ахе Мйо 3200 атака+30 - 
- Вгопхе [апсе Егтак 5000 атака+35 - 
‚ ВаШе Наттег  М!о 8800 атака+38 - 


Здания 


1. СНУКСН - церковь. Здесь, у священника, вы можете: 

а) за пять монет избавиться от проклятия; 

6) за определенную сумму (от 50 до 1000 монет, зависит от уровня героя) восстановить погибших 

персонажей. 

г) узнать, сколько очков опыта осталось вашим персонажам до следующего повышения уровня. 
Кстати, нелишне заметить, что, если все персонажи у вас погибли, лучше сбросить игру и начать с 
ранее записанной ситуации, иначе ваша запись на следующее включение автоматически сбросится, 
что довольно неприятно. Все же для профилактики делайте копии главных и самых важных записей. 
2. ТКОАШЕК - кузница. Открывается где-то в середине игры, сначала она закрыта. Здесь у кузнеца 

можно: 

а) купить или продать любое самое дорогое оружие, которого не бывает в обычных лавках; 

6) отремонтировать сломавшееся в бою оружие или вещь (разумеется, за плату); 

в) сделать оружие на заказ. Делать его нужно из МТНЕ!?а‘или ВАКК ВЕОСК”а. И то, и другое 

можно найти в Лабиринте. ИзМИТНЕ а получается светлое оружие, мощность которого превышает 

любое обычное оружие. Изделия из черного металла еще мощнее или умеют колдовать, но они 
проклинают своего владельца, нанося ему вред (иногда небольшой, иногда значительный). Самое 
безопасное — делать из черного металла щит для РУКА - БАКК ЗНИЕПО. 


Вот описание заказной экипировки 


Название Защита Стоимость | Способности | 


а 


ОВО ОА АА ОА оС лАьЯ 


Оаткпе!т - +25 65 4-+899-2 (Чо 0 понижает Зрееена-30-пунктов ЛАДЫ 
Багк$Ме!4 - +85 60 27000 понижает Ацаск На Ч б=вуннегев Я Ра} 
БагкгоБе - +59 Зо 409090 22) 009 оли укус 
-м \ (ярим-10-пунктов) Недс-/ а 
Бакай! “К +425 420 - -48000.2 $ ддо парализует на время й а 
М Нооа - +526 — 345091500 - 
„ Ооот Зёай +105 - 15000 Проклят, используется магия Вахе; 
отнимает и вашу энергию 
> МИ Эмога +58 12.5; - +5990 ч2.0ро - 
2 МИ ЗНеа - +45 Чо 2.2990 (©. 00б - 
‚ + МИ Во9 +100 - 45000 - 
мМитАхе +465 12. - 38000 - 


3. МЕАРОМ$ — оружейная лавка местного викинга, где можно: 
а) купить оружие; 
6) продать оружие; 


в) купить специальное оружие «из-под полы»; тут он вытащит припрятанное оружие из под 


прилавка — лучший товар. 
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4. АКМОКЕК — магазин брони. Все аналогично магазину «\/еароп$», только продается броня, , 
шлемы и щиты. Также продается-специальное оружие — помощнее, чем у викинга, и похуже, чем у 
кузнеца. Кстати, в любом магазине при покупке у вас предметов они будут недодавать вам 25%. 
Налоги... 

5. АЕСНЕМ!$Т — лавка симпатичной девушки, где продаются лекарственные растения, крылья, 
зеркала и т.д. | 


Г [сонно 


Негь 12 (9014$) прибавляет от 20 до 35 НР 

Веро! оп 15 избавляет от яда 

Апде!еа®ег 24 возврат из Лабиринта в форт 

\М/$аот Зееа 8 карта Лабиринта 

Мад/с Мигог % 5.500 отражает магию врагов на них самих же р 

Мепса! НегЬ ® $.000 используется презив-яда-и-навалича- оби (дих 41 ме рт бог 

Неа!ег Егий 100 прибавляет более 100 НР 

Зтайта За\$ 30 спасает от паралича 

Негь-М/а{ег 2200 можно использовать несколько раз (прибавляет полностью 
энергию персонажа) 

Ноу \\ «ег 8600 можно использовать несколько раз (разрушает проклятье 
вашего врага) 

Мар 1 500 открывает части Лабиринта \М/з4аот, где есть невидимые дыры 
в полу 

Мар2 500 открывает части Лабиринта \\1$4от, где есть невидимые дыры 
в полу 

Отгройгив 1500 нужен для вскрытия некоторых стен 

М5 #сгоре 400 веревка поднимет вас на верхний этаж, если в потолке есть дыра 

Кипе Кеу 500 открывает бронзовую дверь 

Се! Кеу 1000 открывает все решетки 

Омаге’'$ Кеу 300 открывает некоторые двери Лабиринта 


6. ТАУЕКМ — заведение, где можно поговорить с народом, что зачастую важно, а то и просто 
необходимо, а также отдохнуть (провести ночь), что стоит всего 30 золотых, но восстанавливает 
полностью магическую и физическую энергии. 

Существуют в этом мирееще итакие вещи, которые нельзя купить, но зато можно продать. Они лежат 
в Лабиринте в сундуках или в карманах монстров, которые нужно подчистить, предварительно 
уничтожив самих монстров. Вот некоторые из этих вещей: 

Неа! К тд — кольцо лечения, при использовании совершенно бесплатно энергия восстанавливается 
до максимума; сл®. М + 

Се! Кеу — открывает все решетки в Лабиринте; 

Кипе Кеу — открывает дверь в пещеру мудрости 


(ТНЕ САУЕ ОР\УЛ$ООМ); 
Ом/агм$ Кеу — открывает дверь в пещеру силы 
(ТНЕСАУЕ ОРУТКЕМСТН); (ох до - 35 м 


Мачд!с Ктд- добавляетвам магическую энергию; 
Вагтег Ета — очень сильно повышает защиту у 
своего владельца; СЕМ +40 ЧМ = лик 
Ваггаддопа Вох — коробочка с «приколами». 
«Приколов»_в. коробочке очень много и самых 
разных -— более 20 видов. Вот примеры (коробоч- 
ка применяется в бою): 

а) Русская рулетка — выбирается любой персо- 
наж случайным образом (неважно, свой или чу- 
жой) и немедленно умерщвляется; 

6) Медпункт на колесах - у всех ваших героев 
восстанавливается вся энергия; 

в) Джакс Бриггс — сверху опускается нога и давит 
врагов; 

г)Устрахаглаза велики — сверху спускается шар, 
и противники разлетаются в разные стороны; 
д)Умри, собака- все враги исчезаюти большене 
появляются. 

И это только часть всех «приколов», заложенных 
в этой, кстати, многоразовой коробочке. Правда, 
если часто ее использовать, она взорвется. 
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Управление 


Управление в перерыве 
между сражениями 


а) кнопка А (С) —вызывать меню статуса; выбрать 
команду, функцию, предложение; 

6) кнопка В — отмена какой-либо команды, фун- 
кции, предложения, просто ответ «нет», выход из 
помещения; 

в) кнопки «З4аг&», «Х», «У», «2», «Моде» не фун- 
кционируют. 

При нажатии кнопки А (С), появится информа- 
ция: ЗРЕЕС — указывается, у кого какая магия 
имеется. 

ЗЕАКСН - исследовать место, где вы находитесь 
(в Лабиринте). 

ЕМТЕК -— войти куда-либо (В Форте). 

СЕ — передать предмет от одного персонажа к 
другому. 

УЗЕ - использовать. 

ЕОЧР — экипировать вашего персонажа. 

ОКОР -— избавиться от лишнего предмета (всего 
их у каждого персонажа может быть не больше 
восьми). 

ЗТАТУ$ — можно посмотреть статус каждого пер- 
сонажа. 


Управление во время боя 
Появляется информация: 

РЕБЕ — применить магию. 

АТТАСК - ударить противника. 

КОМ -— убежать от противника (удается не всегда). 
ТЕМ — использовать какой-либо предмет. 


В Лабиринте, кроме врагов, 
попадутся: 

а) сундуки — обычно в них лежат деньги или 
вещи, но бывает, что там живут монстры, а 
иногда сундуки оказываются вообще живы- 
ми и.очень зубастыми; 

6) диски — находятся на перекрестках и развора- 
чивают вас в определенном направлении; 

в) двери — бывают открытыми, то есть туда мож- 
но свободно заходить, а бывают и закрытыми, и 
открыть их можно лишь с другой стороны либо 
ключом; 

г) ямы — бывают в полу или в потолке; из тех, 
которые в потолке, любят вылезать Зои! {ШеРы, 
а в те, что в полу, можно провалиться, особенно 
если они невидимые (что иногда бывает); 

д) лестницы — переходы между этажами. 


Прохождение 


Игра «5НИММС М ТНЕ ОАККМЕ$ $», в основном, 
сводится к прохождению множества лабиринтов. 


Паан миссий 

Миссия 1. Уничтожить КАЗЕКККАВ:а, охраняю- 
щего 1-й портал. 

Миссия 2. Открыть портал в пещере силы (ТНЕ 
САУЕ ОРЗТВЕМСТН). 

Миссия 3. Открыть портал в пещере храбрости 
(ТНЕСАУЕОРСОЦУКАСЕ)иуничтожить ТОКТОЁЕУТЕ 
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Миссия 4. Открыть портал в пещере истины (ТНЕ 
САУЕ ОЕТКУОТН) и уничтожить ВУВЕОСКга. 
Миссия 5. Открыть портал в пещере мудрости 
(ТНЕ САУЕ ОРУЛ$ООМ). 
Миссия 6. Спасти принцессу и уничтожить ВАКК 
КМСНТ’а, который на самом деле — ваш отец, 
МОКТКЕО. 

Миссия 7. Найти и уничтожить ВАКК $ОГга. 
После выполнения каждой миссии заходите в 
таверну, церковь, замок, говорите с народом, — 
вы должны получить информацию о следующей 
миссии или получить какие-то необходимые 
предметы. 


Миссия 1 
Игра начинается в Замке. Вы получаете задание 
и 200 золотых, на которые вы сможете экипиро- 
ваться в Форте. Купив нужные предметы, не за- 
будьте экипировать их, так как автоматически 
это не делается. 

Закончив приготовления, снова идите в Замок. 
Там вы впервые увидите ВАКК $ОЁ’а, который 
ворвется во дворец и скажет, что он подчинил 
себе волю МОКТКЕР”а, а с принцессой, мол, 
ничего не случится, так как он ее надежно спря- 
тал. После этого ВАКК $ОЕ исчезает, а король 
говорит, что в Лабиринте пропадают люди, а вы- 
жившие рассказывают об ужасном крабе, живу- 
щим там. Вы отправляетесь разобраться с чудо- 
вищем. 

Найти в Лабиринте КАЗЕКККАВ’а очень легко: 
он вылезает из-за поворота тоннеля прямо у 
выхода. Краба реально уничтожить, имея при- 
мерно восьмой уровень и саблю или МОКММС 
ЗТАК. 
Иногда вам будут встречаться фонтаны, распо- 
ложенные сбоку, и лужи на полу. Пока это пусть 
послужит вам ориентиром, но потом, на следую- 
щем уровне, эти атрибуты лабиринта будут иметь 
свое значение. 
Возвращайтесь в замок, где вас похвалят, дадут 
200 монет и скажут, что в Лабиринте существуют 
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пещеры испытаний — на мудрость, храбрость, 
силуиправедность.ВходвТНЕСА\МЕ ОРЗТКЕМСТН 
закрыт огромной дверью, которую открывает 
ОМАКМ/$ КЕУ. Министр даст вам этот ключ и 
прикажет открыть портал в этой пещере. Вы 
отправляетесь туда. 


Миссия 2 

Идите в церковь; запишитесь. Когда будете выхо- 
дить, священник остановит вас и скажет, что в 
таверне находится его сын МИ. О, который может 
вам‘помочь. Идите втаверну, итам увидите РУКА, 
которая всеми способами будет пытаться выз- 
нать у хозяина, где вы находитесь. 

Увидев вас, она присоединится к вашим силам. 
Зайдите снова в церковь. Там будет находиться 
М.О. Он также присоединится к вам. Идите в 
замок, получите КОУАЕ ТМАКА и спускайтесь в 
лабиринт. Найдите по картам дверь (В\ММАКМ/? $ 
ОООК) иотоприте ее, используя ОММАКМ! $ КЕ. 
Она откроет вам проход к лестнице, по которой 
вы спуститесь вТНЕ СА\УЕ ОЕ ЗТКЕМСТН. В лужах 
на полу уже появляются лягушки духов воды, 
довольно сильные (для вашего уровня) враги. 
Найдя портал, входите в него, вам покажут, как 
взорвалась стена, загораживающая проход, в 
глубине Лабиринта, и перенесут туда. Возвра- 
щайтесь в Замок, поговорите с МЕЕМ! ом, новым 
советником, запишитесь и снова идите в Лаби- 
ринт, вТНЕ САУЕ ОЕ СОУКАСЕ. 


Миссия 3 

Ранее вам рассказали об ужасном демоне 
ТОКТОЕУТЕ, терроризирующем местное насе- 
ление и наводящем ужас даже на обитателей 
Лабиринта. Вам поручено его убить, тем более, 
чтовчреве унего внутри находится ОКВ ОРТКУТН 
— шар истины, очень важный артефакт. Для того, 
чтобы проникнуть вглубь пещеры, используйте 
ОМ/АК\МР$ КЕУ. Чтобы попастькТОКТОЁБУТЕ, вам 
придется спуститься в подвал и снова подняться; 
убив его, вы получите ОВВ ОЕ ТКУТН и идите в 
портал, а затем обратно в Замок и опять говори- 
те со всеми. У вас спросят, не видели ли вы 
МЕЕУУЁ а, который куда-то пропал, и пошлют в 
ТНЕСАУЕ ОРТКОТН. 


Миссия 4 
Вам предстоит пройти самую коварную пещеру 
из всех — СА\УЕ ОЕ ТКОТН. На вас будут падать 
стены, из луж на полу вылезают морские коньки, 
ана перекрестках будут находиться круги, разво- 
рачивающие Вас на 270 градусов. Вам нужно 
попасть к Мнимой стене (обозначена на карте). 
Подойдите кней (стена светится) и примените 
ТНЕОКВВ ОРТКОТН (05е). Из стены вылезет 
СЕММ/АЦЕ. Убейте его, и стена исчез- 
нет, а откроется проход дальше. По- 
дойдите в пещере истины к 
выходу. Это мнимый вы- 
ход, не настоящий. При- 
менитеОБВВ ОЕТКУТН,и /> 
он исчезнет, открыв вам ° 
проход дальше, Вам обя- 
зательно нужно иметь 
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РАЕЗЕ РОГ а, чтобы вставить его в стену. Тогда 
решетка с боссом откроется, и вы сразитесь с 
ним. Затем идите в портал, на этот раз уже насто- 
ящий. 


Миссия 5-6 

Вам нужно пройти ТНЕ СА\УЕ ОЕ \$ООМ. Глав- 
ная особенность этого лабиринта в том, что тут 
множество невидимых ям. На карте они обозна- 
чены. Ничего сложного в Лабиринте нет, только 
нужно учесть, что здесь лежит ВАКК ВЕОСК — 
нужно взять его и изготовить из него оружие. 
Пройдя пещеру, идите в Замок. Там будет вол- 
шебник КЗЕКМ, который подозревает МЕЕУУЁ’а 
в связи слабиринтом. Идите в таверну, где будет 
сидеть МЕЁМУЕ, который, как окажется, и есть 
ОАКК $О|! Он предложит вам сотрудничать с 
ним, и вы автоматически откажетесь. 

АКК $ОЕ исчезнет, а вы снова идите в Замок. 
Там появится ОАВК $ЗОЕЬ и будет угрожать коро- 
лю. Волшебник КЗЕКМ попытается его остано- 
вить, но ВАКВК $ОЁ применитмагию ВБЕМОМВКПМ, 
и КЗЕКМ едва успеет унести ноги. ВАВК $ОЁ 
скажет, что вы найдете его в Лабиринте, и исчез- 
нет. Вам дадут МАС!С ЕМС, и вы отправитесь в 
путь. Идите туда, где вас ждал первый 
КА!5ЕКККАВ (портал не открывался), и зайди- 
те в него. Портал исчезнет, а за ним окажется 
пентаграмма-телепортатор, которая перене- 
сет вас на второй уровень Лабиринта. На тре- 
тьем этаже вы увидите М!$Т!С КОРЕ, веревку, 
позволяющую вам забираться в дыры в потолке 
(Узе); здесь посреди уровня вас будет ждать 
босс — внешне он копия ТОКТОЁУТЕ, но сам 
намного мощнее -— бьет магией. Клетка с прин- 
цессой находится на четвертом этаже. Пройдя 
от клетки налево, вы встретитесь с ВАКК 
КМ!СНТ’ом -— своим отцом, МОКТКЕО’ом; вам 
нужно будет его уничтожить. Он очнется от кол- 
довства и умрет, авы берите СЕТЕ КЕУ и прин- 
цессу и уходите из Лабиринта. 


Миссия 7 
КЗЕКМ даст вам МЕЗВАНЧОМ, который можно 
класть в золотые фонтаны (желтого цвета), а 
затем из форта телепортироваться прямо туда. 
Пользуйтесь этим, и так постепенно подходите к 
пятому этажу Лабиринта. Этот этаж последний, 
магический. Здесь уйма врагов и все огромной 
силы и мощности. В конце Лабиринта (он не 
очень большой) вас ждет встреча с сами ВАКК 
$ОЁом; убейте его (поверьте, это несложно) и 
встретитесь с самой смертью -КЕАЕВАКК $О(., 
великим монстром, живущим в теле МЕЕ\УГГа. 
Это чудовище можно уничтожить, лишь имея 
примерно пятидесятый уровень иже- 
лательно побольше оружия света. 
Итогда вы освободите вашу зем- 
лю от великого зла! 
Р.$. Легенды говорят, 
что, если собрать все 
оружия света и спус- 
тить их в сияющий фон- 
тан ((еуе/ 5), то ЕКМАС пре- 
вратится в супервоина. 
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Схема 1 ГаБуниЕ. Уровень 1 
1 - Не 5 -50 Саоа 9 -Перозоп ов 
2 -Нехь 6 -100 ба 10 - 100 ба = - Дверь 
3 -Вгопте КпИе 7 -Эайте 528 И -НеЪ 
4 -НеЪ 8 - Мопыае Заг ® - 'Та@ероцег 
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Схема 2 ГаБуни(И (лабиринт). Уровень 2 
1 -500 боа 5 - Зале За вн  - Дверь 

2 - Вагчег Ве 6 - Муры Оге га - Дыра 

3 -еро1воп - бац * - Рога! 

Д - Сгеа Ахе #4 - Со4 РБоеап 
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Схема 5 ГаБуниИ (лабиринт). Уровень 5 
1 - Музас горе 5 - Ц вЫ зшеа 
2 -Негь ммег ь < Рога] 
3 -Гсезай - Баш 
Д. - РооНсь 4оог 
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Схема 4 ГаБупи. Уровень 4 


1 -Неаег Ей 5 -Напдеаег 9 -Се!Кеу ЕЁ -Яаи 


2 -Негь У/мщег 6 -Нап4дежег "д - Рипсез$ 


3 - Меем/ыр 7 -Неа Вто № -Еще/Ехи оп 
Васопу 


4 -Егозё Атпог 8 - 25 Ва4е 3 -Еп4 оЁ Воог 
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Схема 5 Тве Сауе оЁ М!5Аошт (Пещера Мудрости) 
1 -Змайор баз 5 - Ваше Ахе Ч -Неь Мег ЕЯ - Лестница 
на 2 этаж 
2 -Най 6 -Мар2 © - Т@ероцег ви - Дверь 
3 - Зее] ЗаБег 7 -СЬоя Я - аи 
4 -Мар1 8 -Рак ВюсКк О -Па (ош ю уоц) 
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Схема 6 Тве Сауе оЁ $иепа® (Пещера Силы) 
И - Вход 4 -Перооп 8 -100 Соа 12 - Звок $ ога 

1 -СЬезфеаКк 5 -У5аош Зее 9 -Зтайте Заз 13 -\М/в4от $ее4 

2 - СьеазфеаК 6 -Неть 10 - Уомеп ВоБе х - Портал 

3 -Уз9дот Зее 7 -СЬезфеаК 11 -Мазс Вше Е - Лестница 


на 2 этаж 
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Схема 7 Тве Сауе оЁ Соигае (Пещера Храбрости) 
1 -50 боа 5 -Моуеп ВоБе 9 -\УМоуер Нооа 
2 -100 Соа 6 -Апсе| Ееафег 10 - УЁздот $ее4а 
3 -Мониае аг 7Т - Зале Заз 11 - Рома Ай 
Д - СЬезетЪеаК 8 -Неаег Ей 12 - Зак ( # ) 
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Схема 3 Тие Сауе оЁ ТиИ (Пещера истины) 
1 - Уоодз а 5 - СЬоз 9 -Випе Кеу = - Стае оЁМоуе 
2 - СБоз б - Апре] Ееафег  }№4 - Рома 
3 - Ежзе 140] 7 - ВаШе Ахе ВЯ - Брат 
4 - Зав Заз 8 - Випе Кеу (® - Без! Рома] 
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СИМПСОНЫ: БАРТ ПРОТИВ КОСМИЧЕСКИХ. 


МУТАНТОВ 


Игра создана по мотивам известного в свое время, да и сейчас еще не забытого, мульт- 
фильма о семейке Симпсонов (прямо как Семейка Адамсов..!), одним из главных героев 
которого был Бартоломей Симпсон - теперь главный герой игры. 

Однажды из огромной вселенной на Землю пожаловали космические мутанты и захотели 
поработить ее с помощью своего умения воплощаться в людей. Единственный человек, 
который заметил их появление -иесть Барт, который с помощью своих рентгеноскопи- 
ческих очков может отличить мутантов от добропорядочных людей. В общем, вам 
предстоит увлекательное путешествие-приключение во имя спасения планеты, к фи- 
налу которого вы, надеюсь, подойдете победителем всех космических мутантов. 


Управление 


РБ — направление 

А — использование баллончика с краскойу- 
пить предмет 

В — прыжок 

С — надетыснять очки/использовать предмет 
\\ — зайти в дверь, поднять лифт 

№ — выйти из комнаты, опустить лифт 
ВПЕРЕД+В — бег (кнопка В зажата) 

Зак — пауза во время игры. 


Загрузка и меню 


Загрузка игры чрезвычайно проста — вам всего 
лишь нужно нажимать кнопку старта, чтобы пос- 
ле просмотра роликов сразу начать игру. А вот 
меню экрана, напротив, весьма разнообразно. 
Первое, на что стоит обратить ваше внимание — 
уБартав каждой попытке всего лишь два «штраф- 
ных очка» — вы можете всего лишь два раза 
попасться в зубы врагу, чтобы потерять всю 
жизнь. Это и есть основной недостаток и вместе 
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стем преимущество игры — увеличивается слож- 
ность ее, и кое-кому это нравится, но для тех, кто 
не любит настойчиво долбить один-два уровня 
несколько дней, данное обстоятельство являет- 
ся отпугивающим фактором. Количество имею- 
щихся попыток обозначено в правом нижнем 
углу в виде фигурок героя. Второе, что для вас 
важно в меню экрана — лицо слева в самом низу 
экрана. Лицо обозначает одного из членов ваше- 
го семейства, и он должен помогать вам в игре 
давать задания и направлять ваши действия в 
битве с боссом. Всего членов семействачетверо, 
но о каждом из них конкретно — позже. В начале 
каждого уровня ваш помощник покажет вам пись- 
мо, в котором обозначено задание для Барта в 
этом уровне, без выполнения которого он не 
сможет встретиться с боссом и перейти в следу- 
ющий уровень. В нижней части экрана в несколь- 
ких фигурах изображаются основные показате- 
ли вашей игры: 

Зсоге — набранные очки 

Нуе$ — количество попыток 

те — отведенное на прохождение уровня время 
Соа!$. — количество невыполненных в уровне 
заданий 

В большой продолговатой фигуре указано, какое 
оружие вы можете использовать в данный мо- 
мент, а вертикально расположенный прямоу- 
гольник справа — количество краски в баллончи- 
ке. В режиме паузы с помощью кнопок направле- 
ния можно переставлять оружие и менять его в 
зависимости от необходимости. 


Арсенал Барта 


В борьбе против космических мутантов Барт 
Симпсон использует в основном приобретенное 
в магазинах и найденное на улице оружие, при- 
чем он всегда унесет с собой столько оружия, 
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сколько найдет или заработает. Дабы не пропу- 
стить что-либо из оружия или какие-либо другие 
предметы, постарайтесь быть внимательными 
во время игры — часто баллончики с краской или 
другие предметы запрятаны весьма искусно, но 
просто. Итак, оружие. 

Баллончик с краской — его вы будете находить 
на улица Спрингфилда (родной город Барта и 
всей его семьи, на который, собственно, и напа- 
ли космические мутанты), а нужен он для того, 
чтобы окрашивать краской некоторые предме- 
ты, что входит в задание, например, цветочные 
горшки. 

Рогатка — ею Барт будет пользоваться в луна- 
парке Кристиленда против своих врагов. С каж- 
дой подобранной рогаткой. вы автоматически 
приобретаете и двенадцать выстрелов к ней. 
Оружие для стрельбы — находится в музее 
Естествознания, оно также скрасит ваше вре- 
мяпрепровождение и задаст жару непрошеным 
гостям. Так же, как и в случае с рогаткой, каждая 
пушка обладает двенадцатью выстрелами. 


Другие полезные вещицы 

» Рентгеноскопические очки — очень полезная 
вещица, особенно тогда, когда надо отличить 
непрошеного гостя от вполне миролюбивого че- 
ловека (тем более это важно потому, что за напа- 
дение на нормального человека у вас отбирают 
энергию). Одеваются очки с помощью нажатия 
кнопки С и также снимаются. В том случае, если 
вы не снимете их сами, очки через какое-то вре- 
мя исчезнут сами. Как только Барт оденет их, вы 
увидите игру в зеленоватом свете, а всех прячу- 
щихся внутри мирных людей пришельцев можно 
будет отличить от первых по их неестественному 
виду (например, связке червей на голове и выпу- 
ченным глазам). 
Монеты — Симпсон начинает игру с десятью 
монетами, но по мере движения он может соби- 
рать и их, выколачивая, например, из мутантов, 
перевоплотившихся в людей, с помощью нехит- 
рого приема — прыжка на голову; другой способ 
заработать монеты — полазать в каких-либо 
опасных местах. За каждые пятнадцать монет, 
собранные Бартом, вы можете получить допол- 
нительную жизнь. 
Механический ключ — нужен для открывания 
пожарных насосов. 
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Ключ — обычный ключ от дверного замка, кото- 
рый поможет вам попасть в закрытые дома. 
Свисток — также пригодится, чтобы в некоторых 
местах вызывать помощников. 

Магнит — использовать его надо на буровой 
установке. 

Бомба— хотя и маленькая, но хорошо отпугивает 
всякую нечисть. 

Ракеты — используются для той же цели, что и 
бомбы, но имеют гораздо больший эффект, к 
тому же вполне могут задеть и тех, кто виден из 
окон домов. Единственное прискорбное об- 
стоятельство в использовании этого вида ору- 
жия — фитиль, который горит всего лишь не- 
сколько секунд. Поэтому Барт должен исполь- 
зовать ракету до того, как она взорвется у него 
в руках. 


Друзья и противники 


Естественно, наипервейшими вашими друзьями 
в игре будут, конечно же, члены вашей [Барта] 
семьи. В каждом уровне (которых всего пять) 
один из них будет давать вам необходимые на- 
ставления, а в последнем уровне, на электро- 
станции, все пятеро ‘соберутся вместе, чтобы 
помочь вам с успехом завершить игру. 


Друзья 

Папаша — собственно, родитель Барта и глав- 
ный воспитатель в семье. Он будет помогать 
главному герою в музее Естествознания, но толь- 
ко в том случае, если Барт соберет ему нужное 
количество любимых отцом семейства пончи- 
ков, находящихся там в коробках. 

Мать — будет помогать ему в аллее и, если это 
понадобится, в электростанции. 

Лайза — сестра Барта, которая поможет герою в 
луна-парке Кристиленда и, вместе с мамочкой, в 
электростанции. 

Мэгги — младшая сестренка Барта, но она на- 
столько молода, что в действительности может 
помочь ему лишь в первом уровне. 

Клоун — будет помогать вам заработать допол- 
нительные жизни и давать советы. 

Йебедийя Спрингфилд — основатель города, 
названного в его же честь, может дать Барту на 
некоторое время непобедимость в игре. 


Противники 

Зеблоиды — волосатые пришельцы, прыгаю- 
щие во всех направлениях. 

Глондипы — маленькие, чаще всего ползающие 
по земле мутанты, некоторые из которых могут 
передвигаться в вертикальном направлении с 
разной скоростью. 

Собаки — чаще всего неподвижные животные, 
что, естественно, не мешает им отнимать у вас 
энергию. 

Мутанты — это, собственно, и есть те самые 
мутанты, которые приняли человеческий облик 
и разгуливают теперь по Спрингфилду. Будьте 
внимательны и не спутайте их с добропорядоч- 
ными гражданами, для чего используйте почаще 
очки-рентгеноскопы. 
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Пончики — на первый взгляд, вполне съедобная 
и приятная вещь, но только до тех пор, пока не 
начинает прыгать вокруг вас и хватать за разные 
части тела. 

Белые кролики — эти животные, тоже напервый 
взгляд, довольно миловидные, будут выпрыги- 
вать из шляпы фокусника и герою не поздоровит- 
ся, если он не сумеет от них отвязаться. 
Ботинки-убийцы — вот уж никогда бы не поду- 
мал, что ботинки могут быть убийцами! Но вот 
поди ж ты, правда, убивают. Страшно. 

Банки с леденцами — двигаются вверх и вниз, 
мешая вам продвигаться, но и с ними, как и с 
остальными, справиться можно. 

Обручи — они травмируют Барта, если он при- 
коснется к какому-либо из них. 

Галстуки — еще одна вещица из мира людей, в 
которую не преминули вселиться космические 
пришельцы. Е 
Клоуны-убийцы — встречаются повсюду в ивок- 
руг луна-парка в Кристиленде. 

Пауки — эти насекомые ползают по земле или 
двигаются по паутине в вертикальном направле- 
нии. 

Летающие пауки будут нападать на вассвоздуха. 
Обезьяны занимаются тем, что вполне метко 
бросаются в вас камнями. 

Стрекозы летают вокруг в надежде вас задеть. 
Муха метает в Барта кислотой. 

Кобра, по аналогии с азиатским представлени- 
ем, выскакивает из корзины навстречу вашему 
приближению. 

Египетские собаки, в отличие отих вполне евро- 
пейских собратьев, прыгают вокруг вас и даже 
очень настырно пытаются навредить герою. 
Мумия, которая, казалось бы, по причине своей 
мертвости не должна производить каких-либо 
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активных движений, на самом деле очень даже 
еще активная для горы костей и тряпок. 
Птеродактиль — доисторический вредитель, 
который летает вокруг вас и пытается испортить 
настроение. Ничего у него не выйдет. 
Динозавр — еще один архаизм, но с уклоном в 
магию, он плюется в вас шаровыми молниями. 


Боссы 


Нельсон — самый, видимо, большой хулиган 
Спрингфилда, с которым вам придется столк- 
нуться в конце первого уровня. Его оружие — 
водно-воздушные шары, которыми он мечет в 
вас с различной интенсивностью. 

Госпожа Боц — одна из наиболее опасных ган- 
гстерш, таскающая с собой целый арсенал, кото- 
рый и попытается применить против вас. 
Аттракцион Боб — раньше, как и хозяин Кристи- 
ленда, был нормальным парнем, но с.тех пор 
прошло много времени, а все меняется, и вотуже 
Боб стал на скользкую дорожку... 

Доктор Марвин Монро — местный адвокат, обслу- 
живавший семейство Симпсонов, но также под- 
давшийся соблазну заработать на предательстве. 
Адил — албанский супершпион, эксперт по взрыв- 
чатым веществам и бывший студент, прибывший 
по обмену. 

Джимбо Джонс: несомненно, этот паренек все- 
гда был самым плохим учеником в школе, и ему 
постоянно ставили двойки...Вот он и решил ото- 
мстить, подсев на роликовую доску. 


Прохождение 


Уровень 1. Улицы 
Спрингфилда 


Цель: выкрасить в фиолетовый цвет двад- 
цать четыре разных объекта. 

Помощник: Мэгги (младшая сестра) 

Босс: Нельсон 

В самом начале уровня подпрыгните на мусор- 
ном бачке так, чтобы достать изображение кло- 
уна справа вверху, затем пройдите вперед и та- 
ким же образом, с помощью подоконников, раз- 
добудьте себе первый баллончик с краской. 
Подойдя к телефону, закажите себе телефон- 
ный разговор с помощью монеты и дождитесь, 
пока клоун Мо выйдет из дома рядом. Когда это 
произойдет, все пришельцы, бывшие до того 
рядом, исчезнут, а вы сможете покрасить клоуна. 
Только делайте это сзади от него, иначе потеря- 
ете энергию. Потом снова заберитесь на теле- 
фон, ноуженасаму будку, аоттуда— набельевую 
веревку, чтобы уронить вниз висящую на ней 
одежду. Теперь идите вперед и подпрыгните 
возле каждого из кустарников — из некоторых 
выскочат призы, но из одного — пчела, которая 
попытается ужалить Барта, поэтому будьте осто- 
рожны. По дороге окрасьте подвернувшиеся под 
руку мусорные баки (их надо красить два раза, 
либо с помощью кнопки к ) и собирая призы и 
оружие. Предметы вам будут продавать в мага- 
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зинчиках, куда нужно заходить с помощью кноп- 
ки й. В магазине «Мир инструментов» купите 
гаечный ключ и с его помощью откройте пожар- 
ный насос, что стоит рядом — он смоет краску с 
тента, расположенного над ним (на нем написа- 
но «свежая краска»). После этого займитесь 
окрашиванием цветочных ваз. Подойдя к мага- 
зину «Новинки Мела», купите там бомбу и не- 
сколько ракет, а в следующем магазинчике — 
магнит и свисток. Пройдя дальше, найдите ведро 
краски в одном из окон и пролейте его натент под 
окном. Теперь можете идти вперед, окрашивая 
все на пути (к примеру, пожарный насос, мусорни- 
цы ит.п. из того, что вы еще не успели покрасить 
в красный цвет). Дойдя до стенда, на котором 
сидит фиолетовая птица, спугните ее [птицу] с 
помощью бомбы. 

К этому времени таймер Барта должен отсчитать 
около четырехсот пятидесяти секунд, и значит, 
вам нужно вернуться к кинотеатру, где примерно 
в четыреста секунд появится человек в фиолето- 
вой одежде — вам, естественно, необходимо его 
покрасить. Такой же человек будет здесь и в 
двести секунд, не забудьте об этом. Дойдя до 
места, где на траве установлена табличка с над- 
писью, гласящей о том, что вам необходимо дер- 
жаться вдали, подпрыгните и выясните, что в 
этом месте Барт может стоять на газоне. В этот 
момент справа появится полицейский в фиоле- 
товой форме, и герою нужно будет покрасить его 
прежде, чем он скроется из виду. Подойдя к 
статуе Йебедийи Спрингфилда, с помощью раке- 
ты спугните птицу, чтобы покрасить ее. Затем 
перепрыгните полосатое заграждение справа 
от статуи и на роликовой доске езжайте вперед, 
по пути собирая призы и монеты. Для удобства 
держитесь верхнего уровня тротуара. Перепрыг- 
нув четырех собак, то же самое сделайте и с 
тремя пришельцами. Подпрыгнув над третьим 
мутантом, сможете взять распылитель, и следу- 
ющий мутант — последний. На шестом от него 
кустарнике подпрыгните, и сможете взять голову 


ЕЕ у12 Е 


ЕЕЕЕРЫЕЕЕЫЬЬЫЬ УМИЗОНЫ: ВАПТ М5 ЗРАСЕ МОТАНТ фееееоеоЬь 


клоуна Кристи. Затем двигайтесь дальше прыж- 
ками на большой скорости, чтобы избежать встре- 
чи с Джимбо Джонсом, пока не доедете до конца 
дорожки. 

Оказавшись по ту сторону заграждения, первым 
делом перекрасьте поилку между двумя при- 
шельцами, затем используйте ракету, чтобы пе- 
рекрасить надпись на здании «Во\Магата». Точ- 
но то же самое‘ сделайте и со следующим стен- 
дом-надписью, где из буквы «Е» выскочит голова 
клоуна. Сделав в этой части уровня оставшиеся 
задания, вернитесь к первому окну уровня (это 
можно сделать, если с помощью дверного ключа 
открыть красную дверь в доме рядом) и рас- 
красьте там фиолетовую тень в окне. К этому 
времени появится (в 200 секунд) еще один чело- 
век возле кинотеатра, и у вас уже должно быть 
выполнено каждое из 24 заданий. Тогда вы смо- 
жете драться с боссом. 

Босс уровня — Нельсон. Задача поединка зак- 
лючается в умении вовремя уйти отшарика, кото- 
рый бросает в вас соперник, и самому попасть в 
него. Использование шариков производится кноп- 
кой А. Для удобства станьте в самом левом углу 
экрана и бросайтесь шарами только тогда, когда 
Нельсон будет подпрыгивать, но не в тот момент, 
когда он тоже бросает шары. Восьми попаданий 
будет достаточно, чтобы уничтожить его. 


Уровень 2. Торговый центр 
Спрингфилда 


Цель: собрать 25 шляп 

Помощник: Марж (мамочка) 

Босс: госпожа Боц. 

Дополнительные боссы: трое людей 
Аллея, по которой вам предстоит передвигаться, 
состоит из четырех этажей, соединенных между 
собой эскалатором. В конце каждого этажа, что- 
бы взобраться на эскалатор, вам предстоит сра- 
зиться с одним из дополнительных боссов-лю- 
дей. Как только вы поднимитесь на этаж выше, 
герой не сможет сойти назад, и вам останется 
лишь продолжать свое движение вперед. В этом 
уровне вам необходимо собрать двадцать пять 
шляп, находящихся в разных местах четырех эта- 
жей, а также на головах у некоторых граждан 
города. 

С начала уровня идите вправо и подберите пер- 
вую шляпу на земле, осторожно преодолейте 
несколько крутящихся обручей (их будетнесколь- 
ко серий, причем, если вы отходите назад, то 
обручи появляются снова) и подберите еще один 
головной убор. Пройдите мимо подпрыгивающих 
пакетов с пончиками и подойдите к яме с жидким 
цементом. Здесь один ваш неверный шаг — и 
Барт погибнет ужасной смертью, поэтому необ- 
ходимо осторожно перебраться через яму с по- 
мощью нескольких платформ, плавающих в жиже 
из цемента. Запрыгнув на первую из них, с нее 
перепрыгните ‘на более высокую, на которой 
подпрыгните три раза, и она перевезет героя на 
противоположную сторону. Во время ее движе- 
ния вы также сможете прыгать на ней, чтобы, к 
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примеру, подобрать приз — голову Кристи — и 
другие нужные вещи, такие, как шляпа. Очутив- 
шись на противоположном берегу ямы и собрав 
все призы, продолжайте двигаться вперед, где 
встретитесь с несколькими пришельцами. Пос- 
ле этого вам предстоит битва с первым дополни- 
тельным боссом-человеком, который охраняет 
подступ к эскалатору. Босс будет кидаться в вас 
леденцами. Чтобы нейтрализовать противника, 
сначала сбейте его шляпу, а потом прыгните на 
голову врагу три раза. Это освободит вам дорогу 
на эскалатор, и подобрав еще одну шляпу, герой 
сможет отправиться на второй этаж уровня. 

В начале этажа постарайтесь избежать пары 
тапочек, которые на вас охотятся, и запрыгните на 
небольшой уступ. Простояв на этом выступе не- 
сколько секунд, вы провалитесь в скрытую комна- 
ту, содержащую пять шляп. Оттуда, выйдя с помо- 
щью небольшого выступа наружу, подберите еще 
одну шляпу. Двигаясь вперед, время от времени 
подпрыгивайте вверх — это зачастую будет давать 
вам дополнительные шляпы и монеты. Допрыгав 
таким образом до головы клоуна Кристи, прыгай- 
те рядом с этим местом, пока не появятся не- 
сколько буквенных значений, а точнее — буквы 
ВМ/, АУ, КМ\/ и ЛМ, соответственно. Таким образом, 
ваши действия должны выглядеть следующим об- 
разом, чтобы достичь нужного результата (движе- 
ния от пары высоких каблуков): 


Последовательность 
Нет 
Нет 


Тройной скачок Одна монета за 


каждый 
Скачек назад/вперед 
Двойной скачок 


Четыре скачка 


Результат 


Дополнительная 
шляпа за каждый из 
скачков 


Скачек назад/впе ед 


Четыре скачка 


Один скачок 


Голова Иебедийи 
Спрингфилда 
Нет 


Скачек назад/вперед 
Четыре скачка 


Кристи 
Четыре скачка Буквенные 
выражения ВУ, АП, 
КУ и 


Следующий двойной скачек даст вам еще две 
монеты, и герой сможет взять справа от себя 
голову Кристи. Теперь избегите клемм и подбе- 
рите шляпу, потом еще одну голову Кристи, после 
чего бегите вправо не останавливаясь, пока не 
начнете бежать под кожаными ботинками. Про- 
бежав два из них без остановки, перед третьим 
остановитесь и двигайтесь дальше осторожно, 
чтобы не попасть под него. Собирая с помощью 
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прыжков шляпы и монеты, продолжайте дви- 
гаться вперед, и Барт достигнет второго допол- 
нительного босса-человека. На этот раз босс 
засел в огромном ботинке, и прежде чем убить 
его самого, вам нужно будет сбросить с него 
шляпу несколькими ударами. Подобно тому, как 
вы сделали это в первый раз, сбейте для начала 
с врага шляпу, а потом подпрыгните на его голове 
три раза, чтобы освободить себе дорогу дальше. 
После следуйте дальше, не забывая собирать 
шляпы с голов прохожих и других удобных мест. 
Двигайтесь постоянно вправо, подбирая призы и 
шляпы и обходя прыгающих, скачущих илетающих 
мутантов, кроликов и т.д. Кстати, шляпы под кро- 
ликами также можно собирать в тот момент, ког- 
да кролик из нее выскочил. Пройдя еще немного 
вперед, вы натолкнетесь на еще одну яму с жид- 
ким цементом, перейти через которую так же 
несложно с помощью двигающихся платформ. 
Оказавшись на другом берегу ямы, вы и Барт 
будете прыгать в кольца, двигающиеся на вас. 
Попасть нужно между гранями кольца, чтобы не 
лишиться энергии или, чего хуже, жизни. Теперь 
пройдитечерезнесколько движущихся вверх-вниз 
палочек фокусника и, двигаясь вперед, достигни- 
те последнего дополнительного босса — челове- 
кавчерном костюме. От предыдущих он отличает- 
ся лишь скоростью своих действий и умением 
телепортироваться. Идеальный вариант избе- 
жать его леденцов — стоять на тумбе. К этому 
моменту у вас должны быть по возможности со- 
браны все шляпы. Как только босс будет нейтра- 
лизован, при условии, что все шляпы собраны, вы 
сможете попасть на последний эскалатор уровня 
и подняться на четвертый этаж, чтобы сразиться 
с госпожой Боц. 

Поединок с ней вам придется выдержать, сорев- 
нуясь в умении бросаться чемоданами. Когда Боц 
бросит в васчемодан, подпрыгните нанего, чтобы 
отправить назад. Всего пять таких попаданий — и 
босс побежден. Помощник этого уровня, Марж 
(мамочка), помогает вам избавляться от далеко 
летящих чемоданов, разбивая их камнями, но это 
мешает вам же отправить чемодан в босса. 


Уровень 5. ПЛуна-парк 
Кристиленда 


Цель: собрать 40 воздушных шаров 
Помощник: Лайза (сестра) 

Босс: Аттракцион Боб 

Наэтом уровне Барту нужно собирать воздушные 
шары. Многие из них плавают в воздухе, и их 
нужно сбивать с помощью рогатки. Возьмите 
первые два: шара возле палатки. Повернув на- 
право, вы натолкнетесь на несколько разных 
аттракционов, в которых сами можете поучаство- 
вать, разумеется, за деньги (одна монета каж- 
дый аттракцион). За победу в каждой игре вы 
получите голову клоуна Кристи. В первой игре 
вам нужно будет поразить три головы, чтобы 
выиграть приз. Поражать их надо подряд, так, 
чтобы в результате три головы одного ряда были 
выбиты. Причем ряд может быть как горизон- 
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тальным, так и вертикальным, либо диагональ- 
ным. В следующей игре вам нужно будет исполь- 
зовать магнит, купленный еще в первом уровне, 
а в третьей — сбить три одинаковых шарика 
(синие или красные). Последняя, четвертая игра 
— стрельба по уткам. Вы имеете всего десять 
секунд, чтобы сделать как можно больше выст- 
релов (из двадцати возможных) и поразить боль- 
шее число уток. За каждую белую утку вам начис- 
ляется десять очков, за тарелки — двадцать, и за 
красных уток самое большое количество очков — 
сорок; собрав сто очков, вы, таким образом, вы- 
играете аттракцион. 

Справившись с играми, двигайтесь вправо и 
возьмите воздушные шары на палатке. В это 
время очередной враг начнет вас атаковать — 
Адил будет бросать в Барта бомбы. Обходя их, 
двигайтесь вперед, возьмите воздушный шар и 
рогатку. Пропустите клоуна, который бежит на 
вас, мимо, чтобы он не смог повредить герою. С 
помощью приобретенной рогатки вы теперь 
можете нанести поражение Адилу. После того, 
как он умрет, станьте на его место и отпрыгните 
влево, чтобы, позвонив в располагающийся там 
звонок, подобрать голову Йебедийи Спрингфил- 
да. Затем подберите три монеты, которые выле- 
тели в результате вашего прыжка, и идите впра- 
во, собирая шары. Дойдя до шута, который бро- 
сается в Барта бомбами, расстреляйте его из 
рогатки и подберите шары рядом. После этого 
войдите в Дом Забав. Здесь за тридцать секунд 
вы должны будете собрать максимальное (четы- 
ре) количество шаров, открыв как можно большее 
число запертых дверей. Время не начнет течь, 
пока вы не откроете первую дверь. 

Выйдя из дома, направляйтесь прямо, пока не 
дойдете до ямы, рядом с которой находятся тру- 
бы. Из них бьет пар, с помощью которого вы 
сможете перебраться на противоположный бе- 
рег. Другой способ переправиться на противопо- 
ложную сторону — самоотверженно осуществить 
затяжной прыжок, что, несомненно, опасно. Та- 
ким же образом, двигаясь все время вправо и 
собирая шары, вы дойдете до поединка с боссом. 
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Босс — Аттракцион Боб, бывший друг клоуна 
Кристи, будет нападать на вас сверху, пытаясь 
раздавить, а Барт в это время должен поразить 
его. Наиболее уязвим Боб в тот момент, когда 
приземляется на землю, и еще тогда, когда ваша 
помощница, Лайза, посылаетна его голову дождь 
из камней. Такой камень, попав в Боба, спосо- 
бен ненадолго контузить его, чем вы и должны 
непременно воспользоваться. 


Уровень 4. Спрингфиалдский 
музей естествознания 


Цель: собрать шесть признаков выхода 
Помощник: папаша Симпсон 
Дополнительные боссы: Муха, Мумия, Дино- 
завр 

Босс: доктор Марвин Монро 

Это одновременно самый легкий и самый труд- 
ный уровень игры. Легкий — потому что вам 
нужно всего лишь собрать шесть предметов, что- 
бы найти выход в другой уровень, трудный — 
потому что в невероятном количестве изобилует 
огромными ямами, которые все нужно обойти 
или перепрыгнуть, трудный, потому что у вас бу- 
дет мало возможностей взять еще дополнитель- 
но оружия и имеющееся придется хранить как 
зеницу ока. 

Итак, с самого начала скачите через лазер, а 
оттуда — на витрину, где, подпрыгнув три раза, 
сможете раздобыть голову Кристи. Затем добе- 
ритесь до картинной рамки слева, в которой 
изображен пришелец, и раздобудьте там первое 
обозначение выхода и монету. Теперь скачите 
направо, на витрину, и берите еще одну монету, 
после чего вам нужно будет преодолеть полосу 
лазеров. Для этого запомните такую очередность: 
пусть нижний лазер — номер четыре, тогда вер- 
хний — номертри. Загораются они втаком поряд- 
ке: второй — третий — первый четвертый. Таким 
образом, пропустив первые два лазера, дожди- 
тесь третьего (номер один) и подпрыгните, пока 
не загорелся лазер номер четыре. Затем скачи- 
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те на витрину и берите там несколько монет, и 
пройдя направо, найдите проход в другой эпизод 
уровня — джунгли. 

Стоя на земле, избежите пауков, ползающих по 
ней, и поднимитесь вверх по дереву. Оттуда — 
скачок налево, чтобы взять оружие. Добравшись 
до болота, перепрыгните его и попадите на дере- 
во — теперь вы должны стоять перед водой. 
Подождите крокодила, который должен появить- 
ся из воды, и запрыгните ему на голову, после 
чего поезжайте на противоположный берег пру- 
да. Во время поездки особо опасайтесь падаю- 
щих сверху камней и помните: одинневерный шаг 
— ивы мертвы. Выбравшись на твердую землю, 
прогуляйтесь, перебираясь между пауками, не- 
много дальше, и перед вами — первый дополни- 
тельный босс уровня — Муха. Во время боя сней 
избегайте ее плевков и старайтесь зайти к ней в 
тыл, откуда муха поразить вас не сможет. Три 
прыжка на ней—и босс повержен. После этого 
используйте оружие, чтобы взять обозначение 
выходавышелазера. Двигайтесь вправо и возьми- 
те голову Йебедийи Спрингфилда, и теперь вы 
снова может двигаться по стеллажам музея. 
Запрыгните на картинную рамку с изображени- 
ем пришельца, а оттуда достаньте еще одно 
обозначение выхода. Теперь быстро двигайтесь 
направо между двумя лазерами, чтобы не по- 
пасть под них, и захватите голову Кристи в витри- 
не, а рядом — оружие. Далее следуйте еще на 
одну картину, откуда с помощью оружия можно 
сбить очередную подпись выхода. 

Следующий подуровень — египетская выставка. 
На полу в этом месте встречаются серые камни 
— ни в коем случае не становитесь на них, так как 
это ловушка. Дождитесь, пока серый камень за- 


иначе вас ждет неминуемая смерть в подземе- 
лье. Красные камни будут на поверхности неко- 
торое непродолжительное время, но за тот мо- 
мент можно’успеть перескочить дальше на плат- 
форму либо новый красный камень. Здесь же на 
вас будут нападать зеленые руки, которые попы- 
таются спихнуть Барта в яму. Дойдя до корзины 
со змеями, по их шляпам переберитесь дальше. 
Здесь герой попадет в тупик, и ему необходимо 
будет с помощью столба, врытого в середину 


комнаты, и магических египетских крестов заста- 


менится красным, и тогда двигайтесь вперед; 
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вить сыпаться сверху щебень и подниматься 


столб. Тогда вы сможете забраться наверх, что- 
бы сразиться с новым дополнительным боссом 
— мумией. Мумия, чтобы поразить Барта, будет 
бросаться в него бинтами. Как и прежде, вам 
будет достаточно трех прыжков у нее на голове, 
чтобы повергнуть. 

Двигайтесь вправо, захватите голову Йебедийи 
иоружие накартинной рамке слева. Чтобы взять 
еще признаки выхода, подпрыгните на картине 
и стреляйте влево и вправо. Затем двигайтесь 
дальше, собирая призы и оружия, пока не дос- 
тигнете входа в следующий подуровень — зал 
динозавров. 

В новом зале избегайте метеоритов, падающих 
с неба. Подойдя к реке, дождитесь, пока по- 
явится камень, катящийся вдоль течения воды, 
и по нему переберитесь на противоположный 
берег реки. После двигайтесь прямо, избегая 
ям со смолой, угрожающих вам неминуемой 
смертью, двигайтесь по остовам динозавров. В 
конце череды смоляных ям находится третий 
дополнительный босс — динозавр. Доистори- 
ческое животное будет плеваться в вас шаровы- 
ми молниями, а вам, как и прежде, нужно будет 
поразить его прыжками по голове. Но, учиты- 
вая, что голова у него находится на несколько 
более высоком уровне, чем у предыдущих бос- 
сов, до нее еще надо будет добраться. Поэтому 
используйте укрепленные в разных местах плат- 
формы, чтобы разместиться на одном с головой 
динозавра уровне, а оттуда, при удобном слу- 
чае, прыгайте на нее. После поражения дино- 
завра с помощью его спины доберитесь до еще 
одного обозначения выхода и идите вправо. 


Далее, прогулявшись вдоль витрины, которая, ° 


на этот раз, ничего в сей не содержит, обойдите 
лазеры по старому принципу, и попадете к боссу 
уровня. 

Доктор Марвин Монро будет пытаться достать 
вас с помощью электрических импульсов, посы- 
лаемых им по полу этажа, через которые необхо- 
димо перепрыгивать, чтобы добраться до голо- 
вы босса и прыгнуть на нее три раза. В этом 
поединке вам пригодится помощь папаши, так 
как он, при, естественно, наличии всех собран- 
ных вами букв его имени, значительно уменьша- 
ет интенсивность электрических импульсов, по- 
сылаемых Марвином. 


Уровень 5: Атомная 
электростанция Спрингфиалда 


Цель: собрать шестнадцать предметов 
власти 

Помощник: на сей раз все достопочтенное 
семейство Симпсонов 

Босс: нет 

В этом заключительном уровне все семейство 
Симпсонов будет помогать вам: папаша будет 
устранять врагов, мамочка поможет собрать и 
применить нужные предметы, Лайза сообщит 
нужные для прохода на этаж комбинации, не 
останется без дела и Мэгги. 
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Всюду вы должны будете собирать предметы 
силы (власти) в виде прутов, которые потом нуж- 
но будет сносить в одно место. Но учтите, что за 
один раз можно нести с собой всего четыре 
прута, поэтому на уровне вам придется изрядно 
пошевелить конечностями и побегать. Уровень 
делится на шесть этажей, к каждому из которых 
вам необходимо подобрать нужную комбина- 
цию. Вот они: 


Обозначе Комбинация 
ния 


Е ЗЕЕ: Пончики | этаж, комбинация 14 
=] Подъемник 2 этаж, комбинация 32 
= | | 


Е 
к Голова Кристи 3 этаж, комбинация 
п 

Марж 5 этаж, комбинация 21 

ОН ВНАЕ НТО ЗБЕЕНВЕВЙ: 


А теперь — карта электростанции. 


Лайза 4 этаж, комбинация 41 


Для начала советую вам запомнить местополо- 
жение Мэгги в тот момент, когда вы ее найдете. 
Затем двигаемся направо от первого подъемни- 
ка, где Лайза даст вам комбинацию от первого 


‘этажа (14). Возьмите рядом лежащий прут и 


откройте при помощи найденной комбинации 
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запертую дверь. Здесь захватите коробку с пон- 
чиками и продолжайте двигаться вперед, пока 
не подберете еще один прут возле новой двери, 
а после поднимитесь на второй этаж на второй 
этаж. Возьмите голову Кристи и, двигаясь впра- 
во, еще один прут. После поднимитесь начетвер- 
тый этаж, чтобы взять коробку пончиков и оттуда 
на этаж выше, где можно взять еще один прут. 
Проделав это, спускайтесь натретий этаж, захва- 
тите коробку пончиков и двигайтесь вправо. Ком- 
бинация от найденной двери вам уже известна: 
«11». Когда вы достигнете подъемника, Марж 
заберет ваш пруты, которых уже собралось четы- 
ре. Теперь следуйте на второй этаж с помощью 
подъемника, и Лайза даст вам очередную ком- 
бинацию для очередной двери — «32». Продол- 
жайте оттуда пробираться влево, чтобы достичь 
другого подъемника. Этот эскалатор ходит ис- 
ключительно между вторым и четвертым эта- 
жом, так что с его помощью на остальные этажи 
попасть не удастся. Езжайте на четвертый этаж 
и справа возьмите прут. Теперь Лайза откроет 
вам‘дверь на очередном этаже (комбинация 41). 
После двигайтесь на второй этаж в обратном 
направлении, и оттуда — направо до ‚другого 
подъемника и снова на четвертый этаж. Здесь 
двигайтесь направо, чтобы взять голову Кристи и 
очередной прут. На лифте езжайте на пятый этаж 
иидите влево, открыв последнюю запертую дверь 
предложенной Лайзой комбинацией «21». Взяв 
прут с другой стороны от двери, вернитесь на 
подъемник и езжайте до нулевого этажа. Теперь 
вы на полпути к завершению уровня. 

Идите на второй этаж, отоприте его уже извест- 
ной вам комбинацией цифр и двигайтесь наверх 
к третьему этажу, откуда, захватив очередной 
прут, к четвертому. Отперев дверь на четвертом 
этаже, подберите прут за ней и идите наверх, к 
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пятому этажу. Слева захватите коробку пончиков 
и спускайтесь на первый этаж. Справа от лестни- 
цы захватите прут и возвратитесь на второй этаж. 
Двигаясь влево, вы достигнете подъемника, на 
котором опуститесь до нулевого этажа, а оттуда 
— снова на второй этаж. Пройдите направо и 
снизьтесь до первого этажа, где найдете подъем- 
ник, который ходит между первым, третьим и 
пятым этажами. Доедьте до третьего этажа и 
подберите прут справа, идите налево и с помо- 
щью Лайзы отоприте очередную дверь, за кото- 
рой будет еще один прут. После вернитесь на 
подъемник, который только что привез вас сюда, 
и поезжайте на пятый этаж. Возьмите здесь 
голову Кристи и двигайтесь влево до двери, где 
найдете еще один прут. Двигайтесь дальше вле- 
во, возьмите еще один и возвращайтесь на 
подъемник, чтобы ехать на первый этаж. Здесь 
двигайтесь направо и по лестнице поднимитесь 
на второй этаж, где дальше следуйте налево до 
подъемника, который отвезет вас на нулевой 
этаж. Теперь вы имеете пятнадцать из нужных 
шестнадцати прутов, которые вам необходимо 
было найти. Вы спросите: «Где же шестнадцатый 
прут, ведь Барт обошел уже всю электростан- 
цию?» Помните, я говорил вам, чтобы вы запом- 
нили местонахождение Мэгги? Каждый раз она 
появляется в разных местах, но вернитесь туда, 
где вы видели ее в этой игре, и получите после- 
дний прут — это ее соска. Бросьте последний 
прут в реактор, и игра закончена. 


Полезные советы 
дая прохождения 


с осторожностью скачите по вещам, так как ни- 
когда не знаете, что из них может появиться. Это 
может быть и монета, и голова Кристи, а может 
быть, и, как это было в Спрингфилде, оса. 

в Спрингфилде внимательно исследуйте возмож- 
ные выступы, на которые, как предполагается, 
нельзя становиться. Это, к примеру, табличка на 
двери ит. д. 

в Спрингфилде кинозрители выйдут из кинотеат- 
ра в два и четыре часа пополудни, что равняется 
четыремстам и двумстам единицам вашего вре- 
мени, соответственно. 

опять же в Спрингфилде имеется большое коли- 
чество фиолетовых объектов, которые можно 
разукрасить при помощи баллончика. Подойди- 
те к этому творчески. 

чтобы легко пересечь яму с жидким цементом, 
на самой верхней платформе подпрыгните три 
раза, и она перевезет вас на противоположный 
берег. 

в первом и третьем уровне есть по два места 
телепортации. В первом это двери в первом и 
последнем доме уровня, в третьем — билетный 
киоск и первая палатка. Войти в телепортацион- 
ные комнаты можно при помощи ключа, раздо- 
бытого еще в первом уровне. 
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ЗВЕЗДНЫЕ ВРАТА 


Дорогие воины! Первый шок, который вы получите от этой игрушки, это просто 
шедевральная анимация главного героя. На славу постарались рисовальщики: герой, 
несмотря на не слишком большой рост, бегает как живой, прыгает, как живой. А какон 
умирает, словами просто непередать! Нет, ребята, это надо видеть своими собствен- 


ными глазами! 


Полное прохождение 


Этот новый подарок приготовила нам та же ко- 
манда, которая в свое время осчастливила нас 
играми «Чужой 3» и «Судья Дредд». При этом во 
всехтрех игрушках сразучувствуется один итотже 
творческий почерк. «Звездные врата» очень точ- 
но повторяет сюжет одноименного фильма, вы- 
шедшего на экраны в конце 1994 года. Фильм, 
помнится, произвел на всех добротное благо- 
приятное впечатление и спокойно подзабылся 
аж до нынешних времен. Сама же игра чем-то 
напомнила нам старый добрый «Р!азПБаск», 
только думать здесь, к сожалению, много не 
приходится. Все больше стреляем. Графика доб- 
ротная, звук хороший, музыка немного нуднова- 
тая. Короче, сеговский картридж как сеговский 
картридж. 

Немного о сюжете и предыстории: где-то в 20-х, 
а, может, 30-х годах нашего века любопытные 
археологи, которые, как известно, роются везде, 
где только можно, а также, при случае, и где 
нельзя, наконец-то дорвались до всемирно зна- 
менитой пирамиды Хеопса или Хуфу, и.давай в 
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ней копаться. И нашли они среди прочих неисс- 
ледованных диковин совсем ужнепонятного пред- 
назначения штуковину: огромное кольцо из зер- 
кального материала, стоящее на каменном по- 
стаменте. Ну, зачем нужен постамент, они, не- 
много посовещавшись, вроде бы поняли, но вот 
что это за колечко и какое у него применение, как 
головы не ломали, ничего вразумительного при- 
думать не смогли, несмотря на все свои обшир- 
нейшие познания и колоссальнейший опыт ра- 
боты. И вот, позабытый на складе Пентагона, сей 
артефакт провалялся безо всякого толка аж до 
наших дней. И только в 1994 году ученые, нако- 
нец, добрались до него, сдули пыль, смахнули 
паутину и взялись как следует его изучить, ис- 
пользуя новейшие достижения всякой науки, ко- 
торая с тех пор, естественно, сделала большие 
успехи. После кропотливой работы стало ясно, 
что кольцо это есть ничто иное, как простран- 
ственно-временной канал, с помощью которого 
можно путешествовать по вселенной. Военные 
— ребята далеко не глупые и при этом еще и 
дальновидные, немедленно засекретили иссле- 
дования и решили послать через Звездные вра- 
та отряд из семи морских пехотинцев, чтобы на 
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деле выяснить, что же там, на другом конце этих 
Звездных врат, делается. А в целях защиты, мало 
ли кто там обитает, умные ребята-вояки решили 
прихватить с собой всего-навсего атомную бомбу! 
С огромными трудностями пришлось столкнуть- 
ся, убеждая руководство Пентагона включить в 
состав экспедиции одно гражданское лицо, архе- 
олога Даниэля Джексона. Но в результате долгих 
уговоров и проволочек молодой, неопытный, но 
полный энтузиазма ученый благополучно вошел 
в состав группы. И вот, собрались они все, погру- 
зили на тележку бомбу, пролили скупую мужскую 
слезу, прощаясь с Америкой-матерью, да и шаг- 
нули в затылок друг другу сквозь кольцо. Вспоми- 
нается фильм, где в этом месте спецэффект на 
спецэффекте, спецэффектом погоняет, имея 
целью показать любимому зрителю, как красиво 
летят наши через неизведанное гиперпростран- 
ство по тоннелю, выводящему прямо на планету 
Абидос на другом конце нашей вселенной. При- 
летели. Ночь. Пустыня. Темно. Делать пока нече- 
го, поэтому легли спать. А тут вдруг как налетит 
песчаная буря! И вот вам результат печальный — 
полковник Джек О’Нил в одном месте, а все его 
подчиненные вместе с археологом — в другом. 
При этом знать бы еще, где это самое другое 
место находится. Хорошо хоть, что бравый коман- 
дир не в курсе самой главной новости этой ночки. 
Пока мужественные воины боролись с разгуляв- 
шейся стихией, куда-то неожиданно потерялась 
атомная бомба. И очень даже может быть, что ее 
кто-то похитил под покровом песка и темноты! Но 
командир, как я уже сообщала вам, пока пребы- 
вает на этот счет в полнейшем счастливом неве- 
дении, и первоочередной его задачей является 
экстренный поиск своих подчиненных. 

Как видите, завязочка весьма недурна. Только 
немного смущает фамилия главного героя: сна- 
чала Эйприл О’Нил, потом — Шакил, а теперь 
еще и этот мужик. Что он, кстати, может-то? Если 
нажать кнопку «А», мужик подпрыгнет, при нажа- 
тии кнопки «В» откроет стрельбу из обреза вин- 
товки М-16, а если риск- 
нуть и нажать кнопку «С», 
то он кинет гранату, за- 
пас которых, конечно же, 
ограничен, но можетбыть 
пополнен в пути. Ну, что- 
бы в пустыне не найти 
гранату, такого просто не 
может быть по опреде- 
лению. Разесть пустыня, 
значит, будут и гранаты! 
Другое дело, нужны ли 
они? Вам наэтот раз нуж- 
ны, иеще как, так что го- 
товьте корзинку — по гра- 
наты ходить. Если же на- 
жать кнопку «С» во вре- 
мя бега (джойстик впе- 
редили назад), то добле- 
стный герой помчится в 
два раза быстрее. Что не- 
сказанно радует, потому 
что обычный бег нашего 
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героя настолько скучен и ленив, что вызывает 
зевоту, а также законное недоумение, как же он 
умудрился сдавать армейские нормативы в де- 
санте, мы же все смотрели «Солдат Джейн» и 
знаем, как это трудно. Так что рекомендую уско- 
рять полковника по полной программе, он фор- 
му восстановит, может быть, а вам играть поин- 
тереснее станет. Тем более, что каждый ребенок 
знает — тише едешь, дальше будешь от того 
места, куда едешь. Вообще-то, каквы уже, навер- 
ное, заметили, кнопки выбраны далеко не са- 
мым оптимальным образом, и вначале вам бу- 
детнелегко уворачиваться отударов и выстрелов 
врагов. Опыт придет со временем, и, возможно, 
вы обнаружите у героя еще какие-нибудь воз- 
можности, прошедшие мимо нашего скромного 
опыта. Но то, что предварительно зажатой кноп- 
кой стрельбы можно блокировать передвиже- 
ние героя, что, разумеется, сильно упрощает 
процесс прицеливания в сидячем и висячем 
положениях, мы и сами знаем. О чем радостно 
сообщаем вам. 

Еще вы можете этак невзначай набрести на зе- 
леный ящичек с египетским иероглифом, так он 
вам пополнит жизненную энергию примерно на 
треть. А если повезло и вы напоролись на квар- 
цевый шарик, то получите в подарок целую по- 
пытку, то есть жизнь. Чтобы избавиться от воз- 
можного перегрева оружия в особо жарком бою, 
чреватого заклиниванием этого самого оружия 
и, как следствие, неприятностями со здоровьем 
вплоть до летального исхода, поищите такой же, 
каки вигре «Чужой 3», охладитель, ихтоже внашу 
инопланетную пустыню когда-то завозили, с тех 
пор они здесь и валяются никому не нужные. А 
мы — люди хозяйственные, нам такая дефицит- 
ная штучка только так пригодится. И не только 
она. В этой пустыне на каждом шагу разбросаны 
секретные новшества военной техники. Поищи- 
те, и найдете и насадки для увеличения скорос- 
трельности и диапазона попадания, и патроны. 
В режиме паузы вам кратко объяснят, что имен- 
но требуется от ге- 
роя в данный мо- 
мент, покажут ко- 
личество остав- 
шихся жизней и 
продолжений, чис- 
ло собранных гли- 
няных дощечек с 
иероглифами и 
контейнеров с плу- 
тонием, от них за- 
висит, увидите вы 
конечную заставку 
или черный экран. 
Нижняя строка эк- 
рана первое время 
будет пустовать, в 
дальнейшем обра- 
стая узорами — 
символами древ- 
неегипетской пись- 
менности. Эти за- 
корючки образуют 
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постепенно пароль, набрав который в начале 


игры, вы сможете продолжить ее с момента 
образования данного узора. 

Деление на этапы или на уровни, если хотите, 
отсутствует. Вместо этого вас ждет последова- 
тельное выполнение неких миссий, с коими я и 
намерена вас сейчас ознакомить. 

так, вылезаете вы сутра пораньше из развалин, 
где пережидали страшную ночную песчаную бурю. 
И сразу же оказываетесь в довольно пикантной 
ситуации. Бомбы нет, подчиненных нет, сведе- 
ний о том, где все это может находиться, тоже 
нет. А от забора до самого горизонта — раска- 
ленный песок. Делать вам нечего, кругом пусты- 
ня как пустыня, ну ничего характерно инопланет- 
ного, такчто придется двинуться в путь, чтобы не 
погибнуть от голода, жажды и несказанной скуки. 
Изредка встречающихся шестиногих кработара- 
канов и чешуйчатых щукомуравьедов отстрели- 
вайте издалека, при этом постарайтесь не расхо- 
довать на них драгоценных гранат, не стоят-они 
этого. Вскоре вас ожидает приятная встреча дру- 
зей после долгой разлуки, гражданский человек 
Даниэль не только уцелел в экстремальной ситу- 
ации, но и уже наладил контакт с местным насе- 
лением, переселенным сюда, как выяснилось, 
прямо из древнего Египта. Даниэль, дело ясное, 
тоже рад вас видеть, при этом он посылает вас на 
поиски снаряжения, посеянного остальными 
членами команды, в близлежащие пещеры. С 
трудом протиснувшись во вторую попавшуюся 
пещеру, вы в темноте сослепу налетаете на ста- 
рейшину туземцев, тоже, видно, недавно встре- 
чавшемуся с общительным археологом. Мудрый 
дед говорит, что остальные члены отряда, солда- 
ты, были атакованы местным сверхъестествен- 
ным правителем Ра, коварно завладевшим атом- 
ной бомбой. Ну, вы быстренько собираете по 
пещерам пяток ящиков с боеприпасами, хотя их 
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ляетесь на восток, в город Наваду, через который 
несколько ранее прошли отступающие под на- 
тиском Ра солдаты. В городе аборигены — егип- 
тяне ни с того ни с сего объявляют вас великим 
воином и просят найти четырех старейшин, поте- 
рявшихся после битвы с охраной пирамиды, ока- 
зывается, фараон Ране любит не только морских 
пехотинцев, но и местных жителей. Вот такая он 
зараза! Мало того, что никого не любит, так еще 
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и кучу проблем создает окружающим. Делать 
ему, как видно, больше нечего, так он поработил 
свой народ и заставил его вкалывать в рудниках, 
в поте лица своего добывая кварц для машины, 
делающей его, Ра, вечно молодым. Но, видно, 
машина не в состоянии обеспечить юношеское 
состояние для всех органов и систем его фараон- 
ского организма и, возможно, все его, фараонс- 
кие, пакости можно свести к неврозу на почве 
сексуальной неудовлетворенности, но не будем 
играть в доктора Фрейда, потому что, как не 
крути, а разбираться с этим египетским Муссоли- 
ни вам придется, так что не стоит погружаться в 
его фараонью психологию слишком глубоко, дабы 
не начать мучиться совестью, когда придет вре- 
мя, а оно обязательно придет, мочить гада, где 
обнаружите. Хоть в сортире, как наш новый пре- 
зидент. 

Последний из найденных вами старейшин от- 
кроет восточные ворота Нагады, и вы вновь попа- 
дете впустыню, где вездесущий Даниэль сообщит 
вам отом, что шестеро наших солдат прячутся по 
пещерам и гротам, а один из них, Ковальский, 
убит. Ну и врет он все, потому что на Ковальского 
вы вскоре наткнетесь, причем окажется, что он 
только ранен. Что даже не помешает ему сооб- 
щить вам, что туземный мальчик Скаара может 
знать, где бомба, но они вместе с Даниэлем 
опять куда-то потерялись. Откуда все это знает 
Ковальский — покрыто мраком неизвестности. 
Из пустыни вы попадаете, собирая, как наседка 
цыплят, своих подчиненных, в руины, где вас 
дожидается последний из солдат, прибывших 
через Звездные врата с Земли, а вместе с ним, 
как это вы сразу не догадались, вездесущий Да- 
ниэль. Он отправляет вас обратно в Нагаду, нака- 
зав вам всенепременно найти великого фараон- 
ского воина Анубиса, намеревающегося убить 
девушку по имени Шаури, предводительницу вос- 
стания против Ра. Анубиса вы побьете легко и 
просто, находясь в углу комнаты и кидая гранаты 
точно в его голову, а если силы на исходе, загля- 
ните в дверь комнаты, она там тоже не для 
украшения поставлена, знаете ли. Удара с двад- 
цатого он загнется и убежит собирать мозги, 
которыми он в первый и, надеюсь, последний 
раз был вынужден пораскинуть, но это, тем не 
менее, явно не последняя ваша встреча. Спа- 
сенная девушка убедит «великого воина» при- 
нять помощь от малолетнего профессионала 
Скаары, который потайным ходом приведет вас 
к секретной каморке в Нагаде. Вообще-то этот 
юный Сусанин доведет вас лишь до развилки, 
шепнув на прощанье что-то типа «все дороги 
ведут в Наваду». И действительно, пройди вояка 
черезлевую дверь, и он уже у цели, а энергичный 
археолог ждет не дождется обрадовать вас оче- 
редной пустяковой просьбой, на этот раз по ра- 
дио. Если же вас вместе с полковником угораздит 
выбрать правую дверь, вы окажетесь в преслову- 
тых кварцевых шахтах, где помимо кучи призов и 
пары жизней находится другая дверь все в ту же 
каморку, но при этом каждый неаккуратный пры- 
жок, увы, карается падением в бездонную про- 
пасть. Отсюда следует вывод: пещеры не для 
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новичков, не уверен в своих силах — не обгоняй, 
а иди, как тебе советуют бывалые люди, налево. 
Сходить налево, оно при таких, знаете ли, пред- 
лагаемых обстоятельствах ничего сексуального, 
как ни прискорбно, за собой не влечет, а здоро- 
вее оказаться — вполне возможно. 
Прогуляйтесь по городу, и набредете на пере- 
одетую в мужика, причем исключительно в целях 
конспирации, Шаури, которая покажет вам путь 
в пустыню, оккупированную войсками Ра, а маль- 
чик Скаара встретит вас у грота, где содержится 
Даниэль, который за ваше отсутствие по делам 
успел как всегда развить слишком бурную дея- 
тельность, на чем и попался. Теперь археолога 
охраняют Небесные Стражи, но если вы умеете 
держать в руках пулемет, то они не отнимуту вас 
много времени и сил. Освобожденный Даниэль 
на свежую голову отправляется по каким-то сво- 
им загадочным делам, а мальчик Скаара попро- 
сит вас пробраться в Нагаду, чтобы уничтожить 
шестерых предателей восстания, и вновь зага- 
дочно укажет на дватоннеля, на этот раз в шахты 
ведет правый. Так что хоть вас уже и загоняли 
постоянными вылазками в Нагаду, да и малень- 
кий подпольщик мог бы обращаться с вами по- 
вежливее, в конце-концов, вам-то что за дело до 
их инопланетных разборок, а тут «пойди туда, не 
знаю куда, принеси то, не знаю что», да^еще 
загадки на каждом шагу, будто вы не полковник, 
агуманитарий необстрелянный. Но деваться вам, 
тем не менее, некуда, бомбу у вас сперли, мягко 
говоря, а за нее, родимую, отчитываться ой как 
придется. Написано в бумажке: «бомба атом- 
ная, одна штука», такужне отвертишься. Придет- 
ся вам выполнять все их просьбы. 

Шпионы Ра охраняются целой крылатой армией 
Небесных стражей и гигантских ос, так что при- 
дется васнаучиться кидать 
гранаты прицельно (гады 
все броневые и вашу вин- 
товку несильно уважают). 
Вотведенной вамчасти го- 
рода ошиваются семь не- 
достойных жизни преда- 
телей, но заслужить бла- 
годарность повстанцев 
можно, уничтожив уже ше- 
стерых. Вместе с очеред- 
ным «спасибо» вы получа- 
ете снадобье для вконец 
ослабевшего, но все еще 
нужного археолога, плюс 
долгожданную весть об ис- 
целении старого знакомо- 
го Анубиса, который не на- 
шел ничего лучшего, чем 
опять пристать к симпа- 
тичной предводительнице 
повстанцев. Очевидно, му- 
чается от неразделенной 
любви, которую не в состо- 
янии высказать нормаль- 
ным древнеегипетским 
языком, вот и парится как 
последний шестикласс- 
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ник, который от прилива нежных чувств лупит 
барышню портфелем по голове, только порт- 
фель ему достался слишком тяжелый, так что 
жизнь и здоровье его избранницы находятся в 
реальной опасности. Так что придется вам еще 
разок навалять этому незадачливому кавалеру, 
чтобы не мешал полноценной повстанческой де- 
ятельности. Отыскать «воскресенца» несложно, 
надо лишь отыскать переключатели, отпираю- 
щие три двери в катакомбах, да расстрелять их 
прицельным залпом из винтовки. Гранат на этот 
раз понадобится тоже немало, так что не лени- 
тесь заглянуть в попадающиеся двери, тем более, 
что там вам приготовлены заботливыми програм- 
мистами и новая жизнь, и новая же порция табли- 
чек. Вступать в прямой контакт с озверевшим от 
неразделенной страсти Анубисом, который злоб- 
но кидается самонаводящимися ракетами, явно 
не стоит, да и лишнее это. Достаточно задержать- 
ся в дверном проеме его убежища, и бросать 
оттуда гранаты, достать вас при этом сложно, но 
можно, так что не зевайте — лучевая атака дело 
не шуточное. Очистив помещение от нехорошего 
прихвостня узурпатора, вы сможете вновь пови- 
даться с Шаури.’На этот раз вас отправят на поис- 
ки вооружения для спешно сформированной объе- 
диненными усилиями земных и местных активи- 
стов Армии Освобождения. 

Оружейная мастерская Ра охраняется Небес- 
ными Стражами и скорострельными пушками, 
которые можно запросто расстреливать, если 
успеть вовремя присесть. Полазив хорошенько 
по стенам и потолку обширного помещения, вы 
должны по очереди найти и обезвредить все 
переключатели силовых полей, закрывающих 
доступ к футлярам с «лазерными копьями». 
Поглядеть на эти диковины в действии вы сможе- 
те, в который раз пробежав 
по пустыне и вооружив 
встреченных египтян укра- 
денным оружием. Вездесу- 
щий нагаданский паренек 
даст вам дальнейшие ука- 
зания по срочному поиску 
своих и, после бурной итор- 
жественной встречи, ста- 
рейшины угнетенного наро- 
да. Повидавшись со стари- 
каном, вы наконец-то попа- 
дете в пирамиду, дворец 
Бога Солнца. 

Свою власть на Абидосе 
тиран поддерживает, при- 
меняя сверхчеловеческие 
инопланетные силы, похо- 
же оккультного происхож- 
дения, и достижения науки 
и техники. Разгулялся, син- 
кретист необразованный! 
Ну, что вам предложить, 
кроме как доказать на прак- 
тике, что все это полнаятуф- 
та перед мастерством пол- 
ковников десантных войск, 
перед которым заслужен- 
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тожайте всякую 
дрянь, попада- 
ющуюся по пути, 
и помните, что 
все это злобные 
выдумки глупых 
бабушек, авось, 
и психологичес- 
кий фактор по- 
может в реши- 
тельной битве с 
компьютерны- 
ми терминала- 
ми Пирамиды, 
которые очень 
досаждаютнага- 
данцам, контро- 
лируя доступ к 
глайдеру Ра, то 
есть огромной 
летающей ма- 
шине, атакую- 
щейнестройные 
ряды бунтовщиков. Жаль, что у вас нет времени 
подтянуть соратников по борьбе, по боевой и 
политической части, все приходится бегать по 
особо важным заданиям. А они при этом, похо- 
же, остаются полными дилетантами в военном 
деле, стремящимися выиграть за счет ваших 
навыков. Так что придется вам попотеть в оче- 
редной раз на благо общего дела. Точнее, вся 
проблема заключена в одной-единственной кон- 
соли-коммутаторе, но весь этот металлолом выг- 
лядит совершенно одинаково, и на поиски нуж- 
ного терминала уйдет немало времени и энер- 
гии. В ожидании радостного вопля по рации, 
сообщающего, что ваша новая миссия заверше- 
на, крушите и взрывайте все, что попадается под 
руку, да и дело с концом. По ту сторону весьма 
внушительной двери, расположенной по сосед- 
ству с раскуроченным вами компьютером, вы в 
который уже раз неожиданно встретитесь с выс- 
кочкой-археологом, который в юности, видать, 
насмотрелся фильмов про Индиану Джонс, а 
теперь, видите ли, самолично пытался выпол- 
нить вашу работу по разгрому вражеской техники 
вместо того, чтобы мирно рыться в пыли веков и 
радостно разгребать доисторические помойки. 
Придется все-таки провести с ним небольшую, 
но максимально доступную политинформацию 
на тему неоспоримой пользы посильного разде- 
ления труда, в результате которого все имеют 
увеличение шансов выживания в экстремальных 
условиях, вы убеждаете его отправиться налажи- 
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вать контакты с местными революционерами, 


что, несомненно, более клицу археологу, нежели 
ратные подвиги, да еще столь непрофессиональ- 
но выполненные, что того и гляди, останешься 
безединого археолога. И что, спрашивается, тог- 
да делать, если он — единственное гражданское 
лицо в отряде, которое, соответственно, в состо- 
янии вести разговор на нормальном местном 
языке, не сбиваясь на армейский! Нет, археолог, 
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как особо редкий и 
полезный экземп- 
ляр, отправляется 
к революционе- 
рам, а вы — в путе- 
шествие по обшив- 
ке глайдера. На 
этот раз целью ва- 
шего неустанного 
поиска являются 
шесть предохрани- 
телей, ответствен- 
ных за шлюзы со- 
оружения. Выгля- 
дят они как цилин- 
дрические стек- 
ляшки, висящие 
под потолком по 
обе стороны каж- 
дой палубы летаю- 
щей крепости. Как 
вы уже наверняка 
догадались, этих 


\ *" целей тоже имеет- 


ся несколько боль- 
ше требуемого количества, но исправить это не- 
доразумение не проблема, не так ли? После 
такого маршброска и выполнения столь титани- 
ческого труда, казалось бы, самое время полу- 
чить полное улучшение обстановки, аеще лучше 
— молниеносный хэппи-энд. Но на этой иной 
планете просто все не как у людей! Стоит вам, 
«великому воину», покинуть лишенный защиты 
корабль, как на вас.набросится убитый горем 
археолог, который со страстью юного Ромео, 
потерявшего свою Джульетту, промочит насквозь 
ваш бронежилет, повествуя о гибели прекрасной 
Шаури от руки столь непредвиденно воскресше- 
го Анубиса. И всего-то надо сделать, чтобы ба- 
рышня очухалась, так это уничтожить самого Ра! 
То есть опять лезть в пирамиду, и опять вам, и 
при этом даже не позавтракав! Но кому есть дело 
до желудков главных героев, все личное время 
которых уходит на нечеловеческие усилия при 
совершении всяких-разных мыслимых и немыс- 
лимых подвигов? Уж им-то некогда заглядывать- 
ся на смазливые личики аборигенок, что стано- 
вится вдвойне обидно, когда наступает время 
перекусить. Ну, хоть плачь, а некому приготовить 
нам, героям легендарным, ни горячего ужина, ни 
завтрака, как положено, сухим пайком! Ладно, 
прорвемся, злее будем! Ну, где тут враг? Злой и 
голодный полковник выходит на тропу войны! 
Опять пирамида, опять уйма летучих гадов и 
выключателей, один из которых врубает лифт, 
который доставит вас прямо к порядком надоев- 
шему Анубису. Бей гада, не слезая с лифта, так 
этот прихвостень технократии не сможет отнять 
у вас ни капли энергии. Конечно, придется по- 
практиковаться в кидании гранат «с навеса», с 
движущейся платформы, но раз я это смогла, 
значит, вы и подавно сможете! Окончательно 
разобравшись с фаворитом правителя этой вне- 
земной цивилизации, если эту провинцию мож- 
но назвать столь гордым словосочетанием, вы 
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проходите через первую попавшуюся дверь те- 
лепортатора и... хитрая пространственно-вре- 
менная дыра уносит вас на десять минут в про- 
шлое, где, естественно, все ваши враги живы и 
здоровы, а прекрасная Шаури мертва, как рыба, 
простите, об лед. А все потому, что в тронный зал 
самозванца-самодержца ведет только правый 
верхний портал, остальные же существуют в при- 
роде исключительно для отвода глаз и непроше- 
ных, вроде вас, гостей. Так что придется вам 
бодренько повторить свои недавние подвиги, 
если вы не забыли, как это делается. Повторе- 
нье, как всем известно, мать ученья. А вот про- 
должение данной поговорки мало кто помнит, а 
гласит оно всего лишь: «И прибежище для лентя- 
ев». Вот так-то! После чего, пока ваш настоящий 
полковник выслушивает напутственные пожела- 
ния удачи от всех бойцов сопротивления, тусо- 
вавшихся в пирамиде, которые теперь в спеш- 
ном порядке эвакуируются, дабы не пострадать 
при вашем поединке с самим Богом Солнца, а 
Даниэль демонстрирует свои несколько неожи- 
данные для гуманитария таланты доброго докто- 
ра-реаниматолога, настоятельно рекомендую 
добежать до кухни и прихватить какой-нибудь 
сухой паек, потому что последний и решитель- 
ный бой обещает быть очень долгим. 

На счет главного босса игры не обольщайтесь, 
атакует однообразно, но защищен практически 
непробиваемо, так что если ваш полковник име- 
ет все шансы загнуться от руки сего якобы бесте- 
лесного бандита, то сами вы имеете не меньше 
шансов помереть со скуки, потому как количе- 
ство жизненной энергии инопланетного вырод- 
ка способно растянуть процесс его уничтожения 
до бесконечности, при этом ваш полковник по- 
степенно теряет все шансы на победу в честном 
бою. И не спасет его, бедолагу, никакая кладо- 
вочка, что справа от тронного зала! Странно, что 
здешний владыка сам не додумался сюда загля- 
нуть, видно все-таки даето себе знать тщательно 
скрываемый возраст, склероз, он и на Абидосе 
склероз. Так что не 
изобретайте велоси- 
педов, а применяйте 
славненько усвоен- 
ную на незабвенном 
Анубисе тактику, при 
которой вам надо 
просто найти «мерт- 
вую» зону, которая на 
самом деле все-таки 
не совсем «мертвая», 
но об этом дальше. По 
поводу расположе- 
ния этого самого мес- 
та возможны неболь- 
шие разногласия: 
можно повиснуть сбо- 
ку от центрального 
ряда платформ на по- 
ручне, специально 
для этой цели выра- 
щенном на потолке 
предусмотрительны- 
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ми строителями Пирамид, и оттуда методично 
закидывать гранатами многострадальную голо- 
вупляшущего внизу Ра, причем, имейте ввиду, что 
голова у него очень крепкая, такчто боеприпасов 
жалеть не приходится, а для тех, кто привык 
иметь более твердую почву под ногами, стоит 
окопаться на левой верхней платформе, что не 
принципиально, так как вырвать победу можно 
из любого из этих положений. К сожалению, са- 
монаводящиеся снаряды все равно время от 
времени прорывают вашу круговую оборону, со- 
здаваемую вашей верной М-16, особенно, если 
от долгой стрельбы ее все-таки начнет заедать, 
но, судя по всему, менее энергоемкого способа 
разобраться с нехорошим и неприятным фара- 
оном не существует. Для того, чтобы с вашего 
противника слетели остатки одеяния, обнажив 
полупрозрачную фигуру мумии, от вас требуется 
примерно пару десятков раз засандалить ему по 
башке гранатами, после чего до монстра дохо- 
дит, что этак можно действительно лишиться и 
жизни, и престола, и он резко меняет тактику. 
Лучевая атака сменяется на разматывающийся 
бинт, поэтому для удобства дальнейшей разбор- 
ки рекомендуем спрыгнуть на пол зала и мето- 
дом проб и ошибок постараться найти место, 
находящееся на расстоянии полета гранаты от 
центразала. Хлысттудане долетает, со снаряда- 
ми можно разобраться издалека, а в мумифици- 
рованного врага засадить еще десяток гранат и 
вовсе пустяк. Терзаемое жестокой головной бо- 
лью, это чучело наконец-то преклоняет колени 
перед «великим воином» и мотает головой, явно 
раскаиваясь во всех своих бесчисленных прегре- 
шениях. 

Вот и настала пора выяснить, хватит ли собран- 
ных вами контейнеров для сбора атомной бом- 
бы, и сумеет ли Даниэль по вашим глиняным 
табличкам восстановить формулу запуска Звез- 
дных врат в обратном направлении, то есть до- 
мой, как вы понимаете, на старушку-Землю. И 
только попробуйте пропустить хоть один значок 
радиоактивнос- 
ти на разбросан- 
ных по много- 
численным нага- 
данским тупич- 
кам и тайниках 
пирамиды кон- 
тейнерах, вы 
сразу поймете 
всю тщетность 
ваших усилий 
после внезапно- 
го возвращения 
сбежавшего на 
своем корабле 
Ра, который 
явится очень 
обиженный и 
злой, одержи- 
мый жаждой ме- 
сти, да еще и не 
один, а с целой 
бандой наемни- 
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ков. И даже атомная вспышка, уничтожающая 
спасательное средство инопланетного влады- 
ки, не сможет согреть ваше сердце, если не 
хватит археологу имеющихся в наличии кусочков 
инструкции древних конструкторов. Но не пе- 
чальтесь раньше времени, грустные мысли о 
несчастных, долго и тоскливо мечущихся по за- 
путанным лабиринтам, в лихорадочных поисках 
бонусов, не могли оставить нас безучастными, 
поэтому мы не станем скрывать важную инфор- 
мацию, то есть пароль последней миссии (КШЕ 
КА) с полной (6/6) экипировкой главного героя! 
Осталось только найти табличку, спрыгнув впра- 
во с лифта, ведущего к Анубису, в комнате с 
четырьмя дверями собрать внизу последний 
контейнер и победить Ра. После этого вы имеете 


полное основание порадоваться вместе с пер- 
сонажами фильма удачному завершению при- 
ключений... 


Пароль 


Два иероглифа в виде овала с двумя ножками, 
изображение скарабея (это такой жук), знак во- 
рот, похожий на арку, еще один овал с ножками, 
пустое место, еще одна арка. Не так уж и сложно, 
не правда ли? 

Не советуем с самого начала выбирать уровень 
НАБО, пройти игру вот так, с ходу, конечно слож- 
но, но можно, но придется постоянно подбирать 
пароли, так как продолжения в этом режиме не 
предусмотрены. 
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ТАК ТКЕВ: ТНЕ МЕХТ 
ОЕМЕКАТМОМ 


ЗВЕЗДНЫЙ ПУТЬ: СЛЕДУЮЩЕЕ 
ПОКОЛЕНИЕ 


З{аг ТгеК на $еда представляет собой смесь космической стратегии (или скорее так- 
тики) и асНоп. Вы управляете знаменитым звездолетом Ц.$.$. Етегризе 
(в реальности такое название носит один из самых больших атомных авианосцев США, 
а до него так называлось почти полтора десятка самых различных морских судов Англии 
и Америки еще бы, название можно перевести как «предприимчивость» или «смелость»). 
Вывольны бороздить просторы космосавлюбом выбранном ваминаправлении, квашим 
услугам 3 космических станции, 8 звездных скоплений, 59 звезд, 438 планет (о большой 
части планет мы даем краткую информацию). 
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Предыстория 


З{аг Тгек — «Звездный путь» — один из самых 
старых фантастических сериалов в истории кино, 
телевидения, литературы и игровой индустрии. 
Судите сами — первый телевизионный сериал 
вышелажв 60-х годах. С тех пор появилось около 
десяти полнометражных фильмов, три сериала 
продолжения, куча книг (часть из которых уже 
переведена на русский), ну и, конечно же, не 
обошлось и без компьютерных и видеоигр. 
Разумеется, во Вселенной «Звездного Пути» мы 
далеко не одиноки. Часть наших соседей по Га- 
лактике весьма дружелюбно настроена по отно- 
шению к созданной человечеством Федерации, 
а часть являются ее завзятыми врагами. При 
столкновении с врагами в глубинах космоса вам 
надлежит вступать в ожесточенный бой. 

Но действие игры разворачивается не только в 
космической пустоте, но и на поверхности планет 
— в этом случае игра превращается в типичный 
асНоп, где вам придется много бегать и стрелять. 


Управление 


(в космосе н на поверхности планет) 


Находясь на корабле, вы выбираете пункты 
меню при помощи крестовины джойстика, выб- 
рав то, что нужно, нажимаете А и углубляетесь в 
подменю, при помощи клавиши В вы можете 
выбраться из меню. 

Клавиша С отвечает за выбор скорости звездо- 
лета. 

Теперь рассмотрим основные пункты меню. 
СОММ - навигационная панель. Здесь вы выби- 
раете, куда именно вам лететь. 

ЗЕМ$ОК$ — сенсоры. Они позволят вам полу- 
чить информацию о планетах, мимо которых вы 
пролетаете. 

ЕМСЕМЕЕНМС — здесь вы сможете почерпнуть 
информацию о техническом состоянии кораб- 
ля, обо всех его главных отсеках. Если есть не- 
исправности, вы можете приступить к ремонту. 
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Особое внимание следует уделять всему, что 
связано с защитой и оружием корабля, а также с 
двигателями и навигационным оборудованием. 
СОМРУОТЕК - заглянув сюда, вы сможете полу- 
чить исчерпывающую информацию омире «Звез- 
дного пути». Если у вас проблемы с английским, 
не расстраивайтесь — большая часть этой ин- 
формации приведена в нашем описании на рус- 
ском языке. 

ТАСТ!САЬ - управление звездолетом в бою. Уп- 
равлять звездолетом достаточно` просто — при 
помощи крестовины джойстика вы маневрируе- 
те, стараясь не попасть под огонь вражеских 
фотонных торпед, при этом не забывая выпус- 
кать свои собственные торпеды из носовых или 
хвостовых торпедных установок (огонь торпеда- 
ми ведется при помощи клавиши С). 

Помимо торпед (очень мощное оружие, но вот 
точность наведения в большинстве случаев ос- 
тавляет желать лучшего), в вашем распоряже- 
нии есть еще и фазеры — чуть менее мощное, но 
зато куда более точное оружие. 

Во время боя внимательно следите за состояни- 
ем защитных полей, иесличувствуете, что вскоре 
защита «накроется», постарайтесь выйти из боя, 
улизнув от противника. 

Запас фотонных торпед ‘можно пополнить на 
космических станциях, там же можно провести и 
капитальный ремонт пострадавшего в бою звез- 
долета. 

В игре вас ожидает значительное число (около 
десятка) миссий, действие которых разворачи- 
вается на поверхности планет. 

Такие миссии начинаются в транспортном отсе- 
ке звездолета, в котором вы выбираете членов 
команды, которым и предстоит спуститься на 
поверхность планеты. Вообще вы можете выб- 
рать сразу четверых членов команды, но реаль- 
но управлять вы сможете только одним (осталь- 
ные будут просто следовать затем, кем вы управ- 
ляете и, по мере своего скудного искусственного 
интеллекта, оказывать ему посильную помощь). 
Выбрать членов команды вы сможете при помо- 
щи клавиши А, нажав на С, вы приступаете к 
выбору следующего избранника. 

На поверхности планеты, при помощи клавиши 
С, вы выбираете предметы, а при помощи клави- 
ши А используете их. Если у вас возникла необхо- 
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димость разделить команду, клавишей С выбе- 
рите следующего героя и отведите его в сторону 
от того, кем вы управляли ранее. 

Изполезных вещей, которые берут ссобойчлены 
экипажа звездолета, самой полезной вещью 
является фазер — штатное оружие астронавтов. 
Наименее полезной является трикодер -— с его 
помощью вы сможете определять названия всех 
встречных предметов. 

Если по ходу дела (вернее, в ходе выполнения 
миссии) возникла безвыходная ситуация, когда 
вашим героям грозит неминуемая гибель, вы 
можете воспользоваться возможностью теле- 
портироваться («транспортироваться» на слен- 
ге «Звездного пути») обратно на корабль — для 
этого вам придется нажать одновременно кла- 
вишИ А, Вис. 

В игре вас ждет довольно много диалогов, но на 
развитие сюжета они в подавляющем большин- 
стве случаев никакого влияния не оказывают. 


Полное прохождение 


Ромулане - один из главных противников Феде- 
рации заявили, что в нейтральной зоне пропала 
их исследовательская команда. На логичное 
предложение федералов поискать пропавших 
своими собственными силами ромулане ответи- 
ли отказом и выразили горячее желание искать 
своих соотечественников в пространстве Феде- 
рации. 

Разумеется, им ответили вежливым отказом, а 
на всякий случай в район предполагаемых поис- 
ков отправили «Энтерпрайз». Почти через ме- 
сяц корабль получил сообщение с шестой плане- 
ты системы Кодис Ню от доктора археологии 
Т’Ларис о том, что рядом с планетой ею замечен 
корабль-разведчик ромулан. Выйти на связь с 
доктором после этого сообщения не удалось. 
Высланная на поверхность планеты группа об- 
наружила, что Т’Ларис заблаговременно поста- 
вила защитное поле, а ромулане, отпустив с ор- 
биты свой корабль-разведчик, осадили отваж- 
ного археолога. 

Скоротечная схватка закончилась победой фе- 
дералов. Подняться наборт «Энтерпрайза» Т’Ла- 
рис отказалась, предположив, что если ромула- 
не осмелились на нападение на`поверхности 
планеты, принадлежащей Федерации, то значит 
их интересуют древние руины, которые она, соб- 
ственно говоря, и исследует. 

Внезапно ваш корабль был обстрелян звездоле- 
том ромулан — судя по всему, тем самым кораб- 
лем-разведчиком. Капитан этого корабля утвер- 
ждает, что его корабль ранее подвергся нападе- 
нию ... «Энтерпрайза». 

Во время спасательной миссии на поверхности 
старайтесь обойтись одним спасателем. Идите 
налево только после подготовки кбою. Со встреч- 
ными ромуланскими кораблями старайтесь ра- 
зойтись миром. 

Вернуться к мирному патрулированию «Энтерп- 
райзу», увы, не суждено. Нужно’лететь начетвер- 
тую планету Альфы Ориона -— там началась эпи- 
демия диаогоранской лихорадки, и без квалифи- 
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цированной врачебной помощи со стороны Фе- 
дерации вся планета может просто вымереть. 
Кроме того, на границах нейтральной зоны за- 
метно активизировались ромулане. 

На ближних подступах к планете навигаторы ко- 
рабля обнаружили искажение пространства, 
вызванное работой скачковых двигателей неиз- 
вестного корабля. 

Вернувшийся герой не успел отчитаться, как про- 
бужденные компьютером пришельцы стали ис- 
кать контакта для изъявления благодарности. 
Выясняется, что эунасиане десять тысяч лет 
летели изглубин космоса, чтобы принять участие 
в Испытании. Основной проблемой для эунаси- 
ан стало выживание, и ответственность легла на 
представителей Федерации, то есть Пикара.и его 
товарищей. На борт Энтерпрайза прислали по- 
дарок: ПИВА, предназначенный для обнаруже- 
ния ДИПа, мощнейшего орудия во вселенной. В 
незапамятные времена эунасиане поняли, что 
это такое. Тогда их герой успешно прошел испы- 


‘тания на обладание ДИПом и доказал, что систе- 


ма контроля не должна оказаться в чужих руках. 
Пикар получил приказ отправиться в очередную 
спасательную экспедицию. На одной из лун тре- 
тьей планеты Гаммы Ориона бесследно исчеза- 
ют шахтеры. В нейтральную зону с ромуланской 
стороны начали вторгаться неизвестные звездо- 
леты, причем заинтересованные этими событи- 
ями клингоны наблюдали схватку одного из нео- 
познанных кораблей с крейсером самих рому- 
лан. Однако эти события не коснулись границ 
Федерации, и ничто не отвлекло Энтерпрайз от 
выполнения возложенной миссии. В обезлю- 
девшие шахты спустился исследовательский от- 
ряд. Оказалось, что на планетке, которая в ката- 
логах числилась как безжизненная, обитают су- 
щества, напоминающие кротов. Они похищали 
колонистов, создавая тем самым долгосрочный 
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запас продовольствия. По счастью, шахтеры были 
найдены в коконах, разбросанных по подземно- 
му лабиринту. Медленный ритм жизни не позво- 
лил аборигенам успеть съесть колонистов. Бла- 
годарности шахтеров не было предела. Во время 
прощания пришло сообщение’ от Т’Ларис. До 
доктора дошли слухи о ДИПе и прочих находках. 
Чтобы столь важный разговор не был перехва- 
чен, Пикар решил лично встретиться с Т’Ларис. 
Ее интерес к происходящему был вызван после- 
дними археологическими находками. Оказыва- 
ется, еще до того, как на Земле появились люди, 
скоплением планет в квадрате Гамма правила 
демократическая организация Сенаториус. Ког- 
да наступил упадок, военные древней цивилиза- 
ции стали активно использовать Дерандомай- 
зер Интегрированного Поля (тот самый ДИП), в 
результате чего жизнь на многих планетах была 
абсолютно уничтожена, а некоторые светила 
исчезли с небосвода. По сути, ДИП представлял 
собой средство разрушения защитных полей, но 
размеры его превосходили размеры некоторых 
планет. Пикар, узнав обо всем этом, отдал пода- 
рок эунасиан Т’Ларис, а сам понял, что пора 
присупать к Испытанию. 

Или до, или сразу после повторного визита Эн- 
терпрайза на Кодис-Ню вы встретите корабль 
расы ференджи, космических торговцев. Дэймон 
(это, похоже, титул) Терплак расскажет, где ис- 
кать Дэймона Радны, известного знатока рому- 
ланских кодов. Адмирал Хиллоко, командующий 
станцией 202 близ пятой планеты Зеты Кодиса, 
поможет найти ференджи на шумном базаре. С 
инопланетянкой, сидящей справа от зала теле- 


портации должен поговорить сам Пикар или Трой. . 


Остальным недоверчивое существо ничего не 
скажет. В обмен на координаты планеты шахте- 
ров поставщик горнодобывающего оборудова- 
ния Радны пошлет вам таблицу кодов. 
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Тем временем битва началась. Космолет Нака- 
томи атакован и в отчаянном призыве капитана 
последнее слово «абордаж». По прибытии в 
сектор Титрис-Йота-четыре на связь выходят 
захватчики, еще одна неизвестная до сих. пор 
раса. Империя Чодак вторглась в пространство 
Федерации и захватила в заложники экипаж 
мирного судна. Никакие угрозы не действуют, 
межпланетные террористы прекрасно осведом- 
лены о моральных проблемах противника. Пи- 
кару удается выяснить мотивы имперцев, и они 
тут же исчезают в пространстве. А инженер-свя- 
зист перехватывает шифровку, из которой стано- 
вится ясно, что ромулане носятся по космосу 
вовсе не в поисках захваченных Чодаком кораб- 
лей. Так определяются три участника предстоя- 
щих Испытаний. 

От того, как вы проведете переговоры, зависит 
ход игры. В диалоге с имперцем выберите пер- 
вый вариант ответа. Потом, если он начнет фразу 
с «На» — дважды второй вариант, аесли с «Ёа\мз» 
— четырежды. Далее первый, любой, второй и 
дважды первый. Теперь можно высылать группу 
захвата. Лучше взять внее Войфаи Дейту, лучших 
стрелков. Бой предстоит нешуточный, но на даль- 
нейшей игре он никак не скажется. Левая из 
четырех кнопок в первом инженерном зале сни- 
мет энергетический щит в левом нижнем углу 
второго зала. Поскольку почти все двери забло- 
кированы, пользуйтесь вентиляционными шах- 
тами, разбивая на них решетки. В третьем зале 
вам понадобятся двое для поочередного про- 
движения по коридорам склада со своевремен- 
ным изменением направления обстрела сторо- 
жевых пушек. В конце находятся две кнопки. 
Каждая отключает один из щитов на пешеходном 
мостике второго зала, но активизирует другой. 
По ту сторону моста идите направо. Щит перед 
очередной решеткой отключите второй слева 
кнопкой в первом зале. Истребив террористов в 
жилых помещениях, пройдите через шахту левой 
верхней комнаты, нажав предварительно пра- 
вую кнопку в кают-компании снизу. Еще один зал, 
последняя шахта — и вы в рубке космолета с 
четырьмя террористами. Цель — решетка в пра- 
вом конце зала. 

Т’Ларис тем временем досконально изучила 
предоставленное вами устройство. А лейтенант 
Ворф доложил, что в кластере Веренитор им 
обнаружена подпространственная аномалия. 
Это место уже окружено ромуланскими крейсе- 
рами и боевыми кораблями империи Чодак. Вы 
струдом избегаете неравного боя. Зато у васесть 
ПИВА (прибор искусственных временных анома- 
лий). При его помощи можно в обход всех законов 
физики добраться до установленного маяка. 
Данный прибор настроен на сигналы ДИПа. Ак- 
тивизирует ПИВА смесь равариума и пелленти- 
ума. Вовремя восполните запас горючего. Во 
второй раз Энтерпрайз не встретит непреодоли- 
мых препятствий на пути к цели. Конечно же, 
остальные соискатели тоже нашли способ по- 
пасть на Испытание. Оказывается, прозрев пос- 
ле катастрофы, эунасиане послали ДИП на сто 
веков вперед, надеясь, что в этом времени най- 
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дется цивилизация в равной степени наделен- 
ная силой, мудростью и милосердием. Именно 
тот, кто пройдет испытания, станет новым прави- 
телем вселенной. Вы узнаете об этом от сребро- 
ликого посланника Сенаториус, и Испытание 
начинается. 

Сначала соискатели должны показать свою силу. 
На спутнике Беты - 3 пройдут поиски соответ- 
ствующего символа. 

Уже на подлете к месту испытания вас атакуют 
восемь кораблей-дроидов. Они, правда, атакуют 
по два, но намного легче от этого не становится. 
Чтобы избежать столкновения, торпедами, ста- 
райтесь двигаться параллельно их курсу. 
Наповерхность высаживайте всехчетверых. Одну 
пару за первой решеткой отправьте вдоль левой 
стены, пусть доберется до угла с рычагом на 
верхней стене и нажмет его. Другая пара пусть 
идет вдоль правой стены, а вконце пути разобьет 
две полости в стене и извлечет из них кристаллы. 
Другие полости разбивать не стоит. В них сидят 
роботы охраны. Теперь отзовите всех на Энтер- 
прайз, замените пострадавших бойцов новыми и 
обязательно включите в группу Ворфа и Доэйту. 
Только они способны, доведя группу до моста 
через реку лавы, активизировать его после уста- 
новки кристаллов на место. Пошлите по бойцу в 
каждую дверь, кроме левой. Средний проход 
ведет к рукоятке, остальные кпереправам. Удер- 
живайте рукоятку, пока ушедший направо персо- 
наж не пройдет образовавшийся мост. Там он 
найдет еще одну рукоятку. Теперь вы можете 
провести оставшегося героя через центральную 
дверь и ворота крепости. Рычагом активизируй- 
те третий мост. Последний переключатель, и в 
крепости откроется шкатулка с символом силы. 
Следующийтест пройдет в системе Гаммы Вере- 
нитора, на луне 6Е. Это проверка на милосердие, 
и опытным спасателям не составит труда помочь 
аборигену, попавшему в беду на своей зеленой 
планете. 

Высылайте троих. Один пусть дойдет до реки, 
найдет передвижную переправу и аккуратно пе- 
ребежит по ней на тот берег, чтобы добыть аму- 
леты, необходимые для проникновения внутрь 
каменного периметра справа. Первый амулет 
даст друг пропавшего туземца, второй вы сами 
возьмете вего хижине. Внутри вы зайдете втупик, 
но слева есть проход в джунглях, по которому 
придется пробираться на ощупь. Синхронным 
нажатием двух кнопок вызовите мост, и абориген 
спасен. 

Тест мудрости произойдет на «пятерке» Дельты 
Веренитора. 

Пошлите четверых и, по возможности, ведите их 
цепочкой. Вам предстоят следующие испыта- 
ния. 

Одновременно нажмите четыре кнопки и зайди- 
те за ромбовидный камень. 

В зале с телепортационным полом’ идите по 
прямой до третьего ряда плит, отличающихся по 
цвету, после чего — по отрезкам между парами 
таких плит. Влево, два вверх, три вправо, вверх, 
два влево, вверх до выхода. 


$ 


5$ 


ЕЕ 


ооо 


# 
а 


ррерорарирефффффуе ЭТАН 


Мост над пропастью, который можно создавать 
только по кускам. В то время, как остальные 
члены группы пойдутккнопке, фиксирующей мост, 
оставьте одного нажимать 3, 4, 2, 1, 2, 3, если 
считать слева. 

У двери с тумблером оставьте одного из команды 
у переключателя, а остальных ведите в проем. 
В двух залах с полом под напряжением просто 
бегите как можно быстрее (такая вот мудрость). 
Когда дойдете до второго моста, который скла- 
дывается из кусков, действуйте так же, как на 


‚ предыдущем, только набирайте 2, 6, 3, 5, 1, 2, 4. 


Попав в сеть телепортации, идите в левый ниж- 
ний портал, потом в правый, еще раз в правый и 
левый нижний к воротам. Оттуда пошлите одного 
персонажа за камнем во второй справа портал. 
Через зал с колоннами пробегайте цепочкой, 
уловив момент. 

За дверью с четырьмя кнопками вы получите 
еще один камень. Через желоба проводите геро- 
ев поодиночке. ‹ 

Дверь с тремя гнездами под камни. 

В камере синтезатора, нажимая на кнопку, из- 
влеките из ящика три элемента, необходимые 
для телепортаторов следующего зала. 

В зале порталов ведите всех вниз, оставьте одно- 
го из команды около кнопки, остальных пропус- 
тите в левый портал. Один должен остаться у 
самой дальней кнопки, а двух оставшихся ждет 
испытание за правым порталом. Расположите 
их рядом в командном столбце. В конце пути вам 
достанется шкатулка с символом мудрости. 

К сожалению, и ромулане и представители импе- 
рии Чодак не хуже вас справились со всеми 
испытаниями. Вам предстоит финальная встре- 
ча. Капитанов, вооруженных фазерами, высажи- 
вают на треугольном острове в озере лавы. Чет- 
вертым присутствует сам экзаменатор. 

На поле вы видите знакомые столбики со шкатул- 
ками, а в вашем распоряжении находятся добы- 
тые с таким трудом символы, так что не торопи- 
тесь пускать вход фазер. Знакмилосердия вставь- 
те в правый треугольник, а жезл силы в левый. 
Это мировоззренческая система. У вас остался 
еще один знаки фазер. Как поступить с неугомон- 
ным посланником Сенаториуса думайте сами. 

Итак, капитан Пикар стал самым могуществен- 
ным во вселенной существом. Думаете, он вос- 
пользовался полученной властью? Нет, пред- 
ставитель Федерации учел опыт древней циви- 
лизации и отправил ДИП еще на сто веков впе- 
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ред. Вамне удастся встрять в финальный диалог, 
даже если вы придерживаетесь другой точки 
зрения. Что же, может оно и к лучшему. 


Федерация 


Основана в 2161 году как союз независимых 
планет для совместной торговли, исследований, 
научного и культурного развития, дипломатичес- 
ких изысканий и защиты. В ее состав вошли такие 
крупные планеты, как Земля, Вулкан, Алтаир, 
Денеб, Алтарес и другие. 

Возглавляет государство Совет Федерации, со- 
стоящий из представителей всех ее планет -— 
крупных и маленьких, богатых и не очень, с раз- 
нообразными политическими взглядами и сис- 
темами. Совет не издает новых законов как 
всеобщий парламент, но на его заседаниях в 
Сан-Франциско (Земля, Калифорния) каждый 
член имеет право голоса в отношении выработки 
той или иной политики всей Федерации. Сам 
совет возглавляет Президент Федерации, чей 
офис расположен на Земле во Франции. 
Федерация поддерживает дружеские отноше- 
ния с более чем 150 планетарными правитель- 
ствами и колониями, размеры которых в сумме 
превышают 8 тысяч световых лет. За границами 
этой территории находятся другие государства, 
часто враждебные, в том числе Ромуланская и 
Клингоновская Империи. 

Каждый член Федерации оказывает максималь- 
ную поддержку в развитии науки, чтобы исследо- 
вать вселенную в поисках новых знаний и смело 
идти туда, где еще не ступала нога человека 


Справочник по 
гапактическим расам 


Андориане 

Гуманоидная раса, члены Федерации с планеты 
Андор (Ап4ог), которую сами жители называют 
Резоап. Андор- это сухой мир, с низкой гравита- 
цией и практически безводный. У андориан 
нежно-голубая кожа и белые волосы. Голову 
венчают два усика- антенны, играющие роль не 
только слуховых органов, но и глаз. Улавливая 
электро-магнитные ‘волны видимого и инфра- 
красного диапазонов, усики компенсируют цве- 
товую слепоту глаз. Как правило, андориане 
очень уравновешены. Они ценят семью превы- 
ше всего, поэтому чтят родственные отношения. 


Аргоане 

Гуманоидная раса, жители планеты Арго, почти 
полностью покрытой водой, которые сами себя 
называют акванцы (Адиап$). Они амфибии, име- 
ют несколько плавников, жабры и перепонки 
между пальцами рук и ног. Благодаря особому 
строению глаз и века отлично видят под водой. 
Могут жить на поверхности, но не меньше одного 
часа в сутки должны проводить в воде, чтобы не 
начался процесс обезвоживания организма. 
Большинство аргоан ненавидят «атмосфероды- 
шащих». Остальные их просто не любят. 
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Аргоане или акванцы- - это, по сути дела, плод 
науки. Их предки, жившие на поверхности плане- 
ты, столкнулись с катастрофами и вынуждены 
были уйти под воду, изменив созданной ими 
сывороткой строение тел, чтобы спастись. 


Горны 

Раса гуманоидов, произошедшая от рептилий. 
Горны на голову выше людей, имеют множество 
дополнительных мускулов, глаза защищены фа- 
сеточным покрытием. Язык раздвоен, каку змеи, 
организм приспособлен к быстрой регенерации. 
Питаться предпочитают живой едой. Горны 
вспыльчивы, злость и запах крови превращает их 
едва ли не в берсерков. Любая битва ведется до 
смерти. 


Дельтане 

Гуманоиды с планеты Дельта 4 ()еКа №), члена 
Федерации. Дельтане считаются одной из самых 
сексуальных рас в Галактике. Обладают некото- 
рыми телепатическими способностями, напри- 
мер, умеют снимать боль. Вообще, дельтане -— 
созидатели по натуре, отличные педагоги, уче- 
ные и инженеры. 


Каитане 

Раса гуманоидов, члены Федерации. Родной мир 
кайтана — планета класса М. Их предками были 
дальние родственники кошек, все тело покрыто 
мягким мехом, включая лицо и руки. Кайтане — 
вегетариане; крупные острые клыки остались с 
давних времен, когда они охотились и ели мясо. 
Кайтане считаются весьма общительными суще- 
ствами, они умны, добры, с ними очень легко 
договориться. 


Кзины 

Гуманоидная раса, родственники земных тиг- 
ров, но с большими перепончатыми ушами. На 
руках шесть обычных пальцев (с когтями) и два 
больших (тоже с когтями). Высоко развито обо- 
няние и слух, видят, как кошки, в темноте. Потя- 
гивание - эквивалент улыбки, усмешка же выра- 
жает крайнюю агрессивность. У большинства 
кзинов уши покрыты татуировкой, которая пока- 
зывает воинские звания и награды. Кзинны -— 
раса войнов, они импульсивны, темпераментны, 
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поголовно страдают манией величия и не любят 
протезы. Кзины участвовали в битвах против зем- 
лян, в основном, до образования Федерации. 
Кзины питаются в основном мясом и терпеть не 
могут вегетариан (например, вулканцев), а пото- 
му стараются не иметь с ними никаких дел. Ред- 
кие Кзины, благодаря особым химическим изме- 
нениям, получают примитивные формы телепа- 
тических способностей. 


Клингоны 

Клингонская Империя- один из двух основных 
противников Федерации. Клингоны- раса вои- 
нов, долг для них превыше всего, погибнуть в 
битве — большая честь. С детства постоянными 
тренировками закрепляют боевые рефлексы. 
По сравнению с человеческими, у клингонов 6бо0- 
лее чувствительное обоняние и слух. Большая 
часть клингонов предпочитает питаться сырым 
мясом, поэтому сохранились древнейшие, еще со 
времен императора Кахлесса, обряды охоты. Ках- 
лесс использовал идеичести и гордости для объе- 
динения своего народа во времена Великого Рас- 
кола. Ученые так и не смогли выяснить причины 
дикой, но взаимной ненависти между трибблами 
и клингонами. У последних даже есть выражение 
«ОчуШОадуН\и’Ье’м’)а}» (что-то вроде «дабудет 
твой путь свободен от трибблов»). 


Ле-матя 

Хищниксемейства кошачьих, обитающий на Вул- 
кане. Пятна на шкуре имеют форму кристалла. 
Зубы и когти снабжены каналами, по которым яд 
поступает в рану жертвы, поэтому даже от цара- 
пины, нанесенной ле-матя, может наступить 
смерть. В летнее время ле-матя особенно агрес- 
сивны, а потому убивают, даже если не голодны. 


Органиане 

Высококультурная раса, большую часть времени 
существующая в виде чистой энергии, хотя может 
принимать и любые другие формы, например, 
гуманоидные. Органия находиться на границе 
спорной территории между Империей клингонов 
и Федерацией. Около 3198.4, клингоны высади- 
лись на планету и предупредили жителей (кото- 
рые как раз изображали гуманоидов), что за каж- 
дого убитого клингона будет умирать сотня орга- 
ниан. Те (органиане) не сильно беспокоились по 
этому поводу, потому что в любой момент могут 
вернуться в энергосостояние, когда ничто не спо- 
собно причинить органианам вред. Однако Феде- 
рация на защиту выслала «Энтерпрайз», под ко- 
мандованием капитана Кирка, с которым клинго- 
ны немедленно вступили в бой (так называемая 
«битва при Органии»). Устав от тщетных попыток 
вразумить обе стороны, органиане заставили ис- 
чезнуть все оружие, как у клингонов, таки у феде- 
ратов, вынудив их пойти на переговоры. В итоге, 
был заключен «Органианский мирный договор» 
между Империей и Федерацией. 


Орионцы 
Гуманоидная раса, весьма схожие по строению 
с людьми, за исключением цвета кожи: у женщин 
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— зеленая, у мужчин —оранжевая. После того, как 
орионцы получили выход в Галактику, Орионс- 
кие колонии превратились в государство, осно- 
ванное ца пиратстве и контрабанде. Орионцы- 
маЭужчины слывут одними из самых жестоких 
существ. Из-за преобладания женского населе- 
ния в колониях было принято продавать и обме- 
ниваться женщинами, которые, по сути дела, 
являлись рабынями. С выходом в космос орион- 
цы стали торговать ими нетолько внутри государ- 
ства, но и за его пределами, нарушая немало 
законов как Федерации, так и обсих Империй. 


Ромуляне 

Ромуланская Империя — второй основной про- 
тивник Федерации. Ромуляне - это гуманоидная 
раса, имеющая с вулканцами общих предков, 
поэтому соение организмов у вулканцев у рому- 
лян очень схоже. Единственным внешним раз- 
личием является \У-образный костный нарост на 
лбу у ромулян. Из-за меньшей, по сравнению с 
вулканской силой тяжести, жители Ромула не 
настолько сильны, как их дальние родственни- 
ки. Этим же объясняются и другие различия. Ро- 
муляне — это федеративное название, как и на- 
звания «Ромул и Рем» планет-близнецов, столиц 
Империи. Нынешнее население Ромула состав- 
ляют покинувшие во времена расцвета филосо- 
фии Сурака родной мир вулканцы, проповедовав- 
шие войны и насилие. Поэтому на Ромуле сохра- 
нились некоторые вулканские философии, такие, 
как Т’пел или Т’Вет. Ромуланская Империя не- 
сколько уступает в технологическом развитии Фе- 
дерации и Империи клингонов, а потому вынуж- 
дена торговать с последней, закупая, например, 
корабли и различную аппаратуру. 


НЫЕВЬНННЫЫ 


Сехлаты 


Хищные млекопитающие, живущие на Вулкане. 
Тело покрыто густым мехом, внешне сехлаты на- 
поминают крупных медвежат, но с клыками в 18 
сантиметров. Прирученные сехлаты становятся 
надежными сторожами и защитниками детей. 


Собаки-единороги 

Дальние родственники земных собак, обитаю- 
щие на покрытой льдом и снегом планете Альфа 
117 (Ава 117). Взрослые собаки составляют 
примерно полметра в длину и сантиметров 20-25 
вхолке. В отличие отземных собакналбуунихесть 
небольшой рог примерно 12-15 см. Рогом собаки 
разрывают лед и замерзщую землю в поисках 
пищи (Сэсс, например, первое время постоянно 
пыталась проковырять дырку в палубе). 


Теплариты 

Теллариты -— коренные жители планеты Теллус 
— члена Федерации. Если предками землян были 
обезьяны, то предками телларитов были суще- 
ства, похожие на земных же свиней. Теллариты, 
в принципе, имеют схожее с людьми строение, 
но с красной кожей из-за более высокого давле- 
ния крови и большим количеством волос нателе. 
Теллариты лучше слышат, чем люди, и обладают 
ночным зрением. По земным же меркам, телла- 
риты — нахальные параноики, которые не упуска- 
ют случая устроить спор. Те же, кто слишком 
доверчив или быстро сдается, считаются на Тел- 
лусе дураками. С другой стороны, это делает 
телларитов неплохими послами в. некоторых 
спорных случаях, когда надо приводить весомые 
и убедительные аргументы.Кроме того, теллари- 
ты — отличные инженеры, ученые и фермеры. 
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Тереш-Ках 
Птицеподобное животное серебряной окраски, 
обитающее на Вулкане. 


Трибблы 

Небольшие млекопитающие (умещаются на ла- 
дони) шарообразной. формы, покрытые мехом. 
Имеют дурную привычку размножаться с неве- 
роятной скоростью, особенно в условиях достат- 
ка корма. Постоянно издают мурлыкающие зву- 
ки, когда довольны или резкий визг, когда злы 
(например, при виде клингонов). 


Хорты 

Существа с силиконовой основой, члены Феде- 
рации. Питаются металлами, перерабатывая их 
в кислоте, выделяемой организмом, причем могут 
на «вкус» определить состав съеденного метал- 
ла. Кислота достаточно сильная, чтобы разъе- 
дать спресованный металл, вроде гипонейтро- 
ниума. 


Эдоанцы 

Члены Федерации, гуманоиды, но с тремя рука- 
ми и ногами. Глаза ярко-желтые, череп слегка 
впалый. Известны как одни из лучших инженеров 
и ученых в Федерации благодаря чувствитель- 
ным рукам, методичности и высокому професси- 
онализму. Эдоане довольно сдержанны и высо- 
ко ценят конфеденциальность. 


Основные директивы 
звездного флота 


Директива 1 (Основная) 

Право любого разумного вида на жизнь в соответ- 
ствии сихкультурной эволюцией является священ- 
ным. Ни один офицер Звездного Флота не имеет 
прававмешиваться в развитие цивилизаций икуль- 
тур. Такое вмешательство может быть выражено в 
том числе и во внесении высоких технологий, зна- 
ний и других сил в общество, которое не способно 
мудро обращаться с этими знаниями. Офицеры не 
имеют права нарушать директиву даже во спасе- 
ние своих жизней или своего корабля, если только 
они не действуют с целью исправить нанесенный 
вред или случайное загрязнение вышеупомянутой 
культуры. Эта директива имеет приоритетный ха- 
рактер перед приказами и несет так же моральную 
ответственность. 


Директива 2 

Офицер Звездного Флота, один или коллективно, 
не должен совершать неоправданное насилие 
по отношению к членам Объединенной Федера- 
ции Планет, ее уполномоченным представите- 
лям, делегатам и лидерам, или к любым 'разум- 
ным формам жизни, не входящим в нее, вне 
зависимости от причин. 


Директива 3 
Суверенитет каждого члена Федерации являет- 
ся преобладающим во всех случаях, офицеры 


а а 


Флота обязаны соблюдать все законы, правила, 
декреты и указы текущего законодательства пла- 
неты в ее пределах. Наказание за их нарушение 
устанавливается местным органом власти. 


Директива 4 

При установлении контакта с ранее неизвестной 
разумной формой жизни, ни при каких обстоя- 
тельствах не следует информировать ее о том, 
что другие миры или разумные существа суще- 
ствуюти за пределами освоенного пространства. 


Директива 5 

В случае экстремальных ситуаций, угрожающих 
безопасности Федерации или ее членам, специ- 
альные представители Федерации, в том числе 
и штатские, уполномочены принимать на себя 
временное командование судном Звездного 
Флота и/ или его экипажем. Офицеры Звездного 
Флота в этом случае обязаны подчиняться их 
власти на период кризиса. 


Директива 6 

Запрос на помощь в критической ситуации от 
граждан Федерации является безоговорочным 
приоритетом. для персонала Звездного Флота, 
который обязан немедленно отреагировать на 
запрос, вне зависимости от важности текущего 
задания. 


Директива 7 

Ни одно судно Флота не имеет права посещать 
планету Талос М, ни при каких обстоятельствах, 
даже крайней необходимости, и других. Эта ди- 
ректива по приоритетности превышает директи- 
ву №6. Любое нарушение этой директивы карает- 
ся смертью. 


Директива 8 

При обнаружении боевого судна, не принадле- 
жащего Федерации, но в ее пространстве, коман- 
дир корабля Звездного Флота должен установить 
причины пребывания судна на чужой территории. 
Если найдены убедительные доказательства 
враждебных намерений нарушителей, судно Фе- 
дерации может совершить соответствующие дей- 
ствия по их пресечению с целью обезопасить 
членов Федерации. В данном случае командиру 
федеративного корабля предоставляется полная 
свобода действий, в том числе и применении 
силы против вторгшегося судна. Тем не менее, 
необходимо, по возможности, избегать нанесе- 
ния вреда любым разумным существам. 


Директива 9 

Ни один командир военного или гражданского 
судна Звездного Флота не имеет права давать 
политического убежища без запроса представи- 
телям правительства Федерации. 


Директива 10 

Если существуют неопровержимые доказатель- 
ства нарушения офицером Звездного Флота Ос- 
новной Директивы, то он отстраняется от службы 
представителем правительства Федерации и 
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помещается под стражу, вплоть до дальнейшего 
разбирательства. Представитель правительства 
обязан принять все необходимые меры для лик- 
видации последствий нарушения. 


Директива 11 

Офицерам Флота, имеющим ранг капитана и 
выше, разрешено проводить переговоры и зак- 
лючать соглашения с уполномоченными пред- 
ставителями планет, не входящих в состав Феде- 
рации, при этом вышеупомянутый офицер фак- 
тически выполняет функции Особого посла Фе- 
дерации. Все соглашения, принятые в данном 
случае, отправляются на утверждение Секрета- 
рю Звездного Флота и Главнокомандующему 
Флотом. 


Директива 12 

Офицеры Федерации могут нарушать границы 
Нейтральной Зоны, обозначенные договором, 
только если эти действия направлены на спасе- 
ние жителей и представителей Федерации, в 
случае крайней необходимости. 


Директива 15 

Исключая случаи, когда приказы подразумевают 
обратное, представители Флота обязаны ува- 
жать территориальную целостность независи- 
мых планетарных систем и правительств и не 
нарушать границ пространства, принадлежаще- 
го этим мирам. 


Директива 14 

Персонал Звездного Флота может вмешиваться 
в местные планетарные дела и конфликты, вы- 
полняя приказ или защищая жизни и права оби- 
тателей населенных секторов Федерации толь- 
ко в случае соответствующего запроса со сторо- 
ны официальных политических представителей, 
занимающих пост не ниже губернаторского. 


Директива 15 

Ни один офицер командного состава не имеет 
праванаправляться впотенциально опасную зону 
без соответствующего вооруженного эскорта. 


Директива 16 
Офицеры Флота имеют право распространять 
медицинские, технические и иные научные све- 
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дения среди разумных существ, если это не про- 
тиворечит Основной Директиве или безопаснос- 
ти Федерации и Звездного Флота. 


Директива 17 

Для капитана любого судна Звездного Флота 
жизнь членов его команды священна. В любой 
критической ситуации капитан обязан ставить 
жизнь своего экипажа выше судьбы корабля. 


Директива 18 

Будучи обвиненными в предательстве Федера- 
ции, офицеры Звездного Флота имеют право по- 
требовать суда, возглавляемого не командова- 
нием Флота, а представителями Федерации. В 
случае, когда офицер оправдан судом, командо- 
вание Флота не имеет права принимать какие- 
либо меры против него. 


Директива 19 

Исключая экстремальные ситуации, Флот не 
имеет права переправлять персонал или мате- 
риалы между планетами или планетарными си- 
стемами, если этот персонал может быть ис- 
пользован в целях нападения. Эта Директива 
распространяется как на вне-федеративные 
планеты, так и на членов Федерации. 


Директива 20 

Офицеры Звездного Флота имеют право исполь- 
зовать любые методы, необходимые для пре- 
дотвращения перевозки, владения, продажи или 
коммерческого обмена разумных существ, в пре- 
делах пространства: Федерации. 


Директива 21 

Никто из персонала Флота не должен предостав- 
лять свою помощь или иные услуги независимым 
правительствам без соответствующего запроса 
Ассамблеи Федерации. 


Директива 22 

Как право на личное выражение и свободу мне- 
ния, признанными священными, служащие Звез- 
дного Флота могут обсуждать политику и реше- 
НИЯ представителей власти, если это не наруша- 
ет присягу или долг перед Федерацией. 


Директива 25 

При наличии четких доказательств того, что пред- 
ставитель Федерации нарушил или собирается 
нарушить Основную Директиву, капитан суднаили 
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ставителя с занимаемой им должности и принять вИмя: Леонард Эдвард Маккой 


на себя полное управление, вплоть до официаль- 
ного правительственного расследования. 


Директива 24 

Если офицер из командного состава Звездного 
Флота обнаруживает некое лицо или группу лю- 
дей, действия которых угрожают безопасности 
персонала Флота или обитателей Федерации, то 
онвсеми средствами, включая применение силы, 
обязан устранить угрозу. 


Директива 25 

К штатскому и военному персоналу, взятому под 
арест офицерами Звездного Флота, во время 
критических ситуаций должно быть оказано об- 
ращение, соответствующее его рангу или статусу, 
если это обращение не угрожает безопопаснос- 
ти Флота или Федерации капитан Кирк 


Экипаж 


$ Имя: Джеймс Тиберий Кирк 
Ра 


Раса: Человек 
Место рождения: Земля, Айова 
Ранг: Капитан корабля Ч$$ «Энтерпрайз» 
МСС-1701 и МСС-1701-А 
Звание: Капитан 
(позднее адмирал) 
Комментарий: Прямо рука тянется написать: 
«нахальный, самоувереный, эгоистичный») 


Раса: Человек 

Место рождения: Земля, Джорджия 

Ранг: Старший офицер по медицине на $$ 
«Энтерпрайз» МСС-1701 и МСС-1701-А 
Звание: Старший лейтенант (позднее адмирал) 
Комментарий: Самая большая язва на корабле- 
„Как правило, строит из себя взбалмошного, веч- 
но недовольного упрямца, хотя, на самом деле, 
это очень умный и корректный человек. Страда- 
ет легкой технофобией (особенно по отношению 
к транспортаторам), что не мешает ему блестя- 
ще проводить операции любой сложности. 


@ Имя: Монтгомери Скотт 


Раса: Человек 

Место рождения: Земля, Шотландия 

Ранг: Старший инженер на Ч$$ «Энтерпрайз» 
МСС-1701 и МСС-1701-А 

Звание: Старший лейтенант 

Комментарий: Довольно вспыльчивый, каки все 
шотландцы, по натуре, Скотт тем не менее явля- 
ется одним излучших офицеров Флота. Он совер- 
шенно уверен, что во всей Федерации едва ли 
найдется пара людей, которые могут без его 
присмотра открутить хоть гаечку на «Энтерпрай- 
зе». Влюбленный в корабль (особенно, в его 
двигатели) инженер воспитал такую же любовь у 
своих людей, которые без единой схемы могут 
разобрать и собрать силовые установки. 


» Имя: Хикаро (Итака) Сулу 


Раса: Человек 

Место рождения: Земля, Сан-Франциско 

Ранг: Главный рулевой на Ч$$ «Энтерпрайз» 
МСС-1701 и МСС-1701-А 

Звание: Лейтенант (позднее капитан 

$$ «Эксельсиора») 

Комментарий: Сулу прекрасный пилот, на спор 
может определить без компьютера местона- 
хождение и скорость корабля по созвездиям (я 
один раз поспорила, больше не тянет :)). Увлека- 
ется восточными единоборствами, фехтовани- 
ем и дизайном клингоновских кораблей. 


Ничего подобного (почти). В меру строгий, требо- » Имя: Павел Андреевич Чехов 


вательный, до безумия влюблен в свою работу и 
в свой корабль. Команду гоняет вхвост игриву, но 
за любого из своих людей горло перегрызет (это 
вообще хроническое состояние всей команды 
В еаикныя 


Имя: Спок 

Рас а: Вулканец 
есто рождения: Вулкан, Шихар 

анг: Старший офицер по науке на Ч$$ «Энтер- 
прайз» №СС-1701 и МСС-1701-А . 
Звание: Старший лейтенант 
Комментарий: Каки все вулканцы, черезвычайно 
сдержан и суров (чаще всего). Вопреки всеобще- 
му мнению, отнюдь не лишен некоторого чувства 
юмора, хотя ине демонстрирует это открыто. Во 
всем старается следовать законам логики, бла- 
годоря чему стал лучшим научным офицером во 
Флоте. 


в 
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Раса: Человек 

Место рождения: Земля, Россия 

Ранг: Старший навигатор на 43$ «Энтерпрайз» 
МСС-1701 и МСС-1701-А 

Звание: Мичман (позднее лейтенант) 
-Комментарий: ДругСулу, Павелне хуже него зна- 
ет свою работу: Как правило на базах и в отпусках 
эта парочка ставит на стимуляторах космических 
боев новые рекорды. 


е Имя: Дженис Рэнд 
Раса: Человек 
Место рождения: Земля 
Ранг: Офицер службы безопасности 
на 9$$ «Энтерпрайз» МСС-1701 
Звание: Лейтенант 
Комментарий: Хрупкая на вид девушка, насамом 
деле — отличный офицер безопасности; хотя и 
попадает иногда в неприятности. В данный мо- 
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мент помимо своих непосредственных обязанно- 
стей, большую часть времени присматривает за 
нашей психически неуравновешенной собакой. 


Имя: Кристина Чапел 


Раса: Человек 

Место рождения: Земля 

Ранг: Ассистирующий хирург, медсестра 

на 9Ч$$ «Энтерпрайз» МСС-1701, МСС-1701-А 
Звание: Лейтенант 

Комментарий: Едвалинеединственная девушка 
в медицинской бригаде и практически единствен- 
ное существо на борту, способное утихомирить 
своего непосредственного начальника (имеется 
в виду Маккой :). 


® Имя: Ниота Ухура 


Раса: Человек 

Место рождения: Земля. 

Ранг: Начальник отдела связи, на Ч$$ «Энтер- 
прайз» МСС-1701, МСС-1701-А 

Звание: Лейтенант (позднее капитан) 
Комментарий: Главный музыкант и певец на 
«Энтерпрайзе». Благодоря ее талантам однаж- 
ды был спасен целый мир и добрая четверть 
экипажа. 


Паанета 
Общая география 


Вулкан (исходн. название: Вулканис) — одна из 
самый ближайших к Земле населенных планет, 
член Федерации Объединенных Планет. Это 
знойная, каменистая и маловодная планета- 
пустыня. Гравитация почти в два раза выше зем- 
ной (1,8С), аатмосфера тоньше, что еще больше 
способствует усилению температуры на поверх- 
ности. Несмотря на это, по ночам на Вулкане 
бывает довольно холодно, так как песок остыва- 
ет быстро. Луны у Вулкана нет, но есть планета- 
сестра Т’Кут. На планете существует множество 
диких, нетронутых мест и заповедников, охраня- 
емых законом. Наиболее известное из них — 
Огненная Равнина: особенно негостеприимная, 
вытянутая в длиннучасть пустыни. Хорошотакже 
известна еще одна достопримечательность Вул- 
кана — Гора Селейя (Моип* Заеуа) Вулкан -— 
очень развитая планета, причем наука у них ча- 
сто граничит с искусством. Один из крупнейших 
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научных институтов — это Вулканская Научная 
Академия. Другое, не менее известное учебное 
заведение на Вулкане- Институт искусства защи- 
ты. Основные Провинции: Кир (Кй’) и провинция 
Рааль(Каа!), расположенная на побережье Во- 
росова моря (Мого{Й зеа). Крупнейшие города: 
Вулкана Регар (МУшсапа Кечдаг). 


Булпканцы 

Коренные жители планеты Вулкан (Мшсап). Стро- 
ение организма имеет некоторое сходство с 
людским, но есть и существенные отличия. На- 
пример, сердце вулканцев расположено справа 
— там, где у людей печень. Кровь у вулканцев 
зелено окрашивает кровь в красный цвет, но 
основанного на меди. Заостренные кверху уши и 
более чувствительные слуховае органы позво- 
ляют вулканцам слышать лучше, чем землянам. 
Интенсивностьвулканского солнца стала причи- 
ной появления у этой расы второго- внутреннего- 
века, позволяющего защищать сетчатку отчерез- 
мерной солнечной активности. Веко закрывает- 
ся только в случае опасного количества световой 
энергии, в остальное же время веко остается 
открытым. В случае ранения, вулканцы могут 
вызывать у себя целебный транс (своего рода 
полуискуственный гипноз), который позволяет 
им искуственно сосредотацивать все силы отра- 
низма на борьбе с болезнью. Как уже упомина- 
лось, гравитация на Вулкане превышает земную, 
поэтому жители планеты сильнее людей. Про- 
должительность ‘жизни как минимум в два- три 
раза больше, чем у землян. 


История 

Некоторые факты вулканской истории свиде- 
тельствуют в пользу того, что вулканцы, ‚ видимо, 
были искусственно созданы другой расой с дру- 
гой планеты (возможно, планеты Сагрон) около 
500 000 лет назад. Изначально вулканцы были 
яростными, импульсивными и несдержанными 
существами, чья планета раздиралась жуткими 
войнами. Античный философ Сурак, почитаемый 
как отец вулканской цивилизованности и культу- 
ры, призвал свой народ отвергнуть эмоции в 
пользу философии, заключавшую в себе чистую 
логику. Устав от постоянных войн, все больше 
вулканцев присоединялись к Сураку и его учени- 
кам, справедливо видя в этом единственный путь 
к спасению. 
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Этот период необычайного возрождения извес- 
тен как Время Пробуждения. В конце концов остав- 
шиеся в меньшинстве противники новых порядков 
разделились на две основные группы. Одна из них 
навсегда покинула Вулкан в поисках новой плане- 
ты, где они будут продолжать традиции и укреплять 
старую философию. Сейчас эту планету (а вернее 
панеты-близнецы) в Федерации называют Ромул 
и Рем, а самих жителей — ромулянцами . Было 
основано новое и воинственное государство -— Ро- 
муланская Звездная Империя. 

Оставшаяся же на Вулкане часть ярых противни- 
ков философии Сурака пошла на переговоры. 
Поскольку одной из основополагающих идей 
нового порядка стало 10!С — шЯпЁе П/уегз$Ну т 
шНиКе СотЬта#оп$ (Бесконечное Разнообра- 
зие в Бесконечных Комбинациях), то старые тра- 
диции не притеснялись, и небольшие группы 
почитателей философии войн и по сей день су- 
ществуют на Вулкане, параллельно остальными 
направлениями (например, философи Т’Вет), а 
их представители регулярно избираются в Выс- 
ший Совет. Сейчас вулканской общество цели- 
ком основано на логике. 

4 апреля 2063 года вулканский корабль впервые 
пересек границы Солнечной системы. В это же 
самое время ученый Зефрам Кохрейн (Сосвгапе) 
впервые проводил опыты по преодолению све- 
тового барьера на корабле «Феникс». Вулканцы 
орознали, что люди близки к открытию ворп- 
скорости, и приземлились недалеко от старто- 
вой площадки «Феникса». 5 апреля 2063 года 
вулканцы впервые вступили в контакт с людьми. 


Ритуалы и особенности 

В возрасте семи лет каждый мальчикна Вулкане 
должен пройти тест на выживаемость — Кахс-Ван 
(Кан$’\/ап). Как правило, это недельный пере- 
ход через пустыню в одиночестве с минимумом 
запасов. Одним из ограничений теста является 
полное молчание. Несмотря на вроде бы суро- 
вые условия, известны случаи, когда дети- зем- 
ляне успешно проходили испытания. Ребенок, 
проваливший Кахс-Ван, лишается права на зак- 
лючение брака. Для остальных участников, ус- 
пешно прошедших испытания, родители выби- 
рают будущую спутницу жизни, и по договору сее 
семьей связывают детей особым ритуалом, уста- 
навливающим между нимителепатическую связь. 
Уже взрослыми, невесту и жениха сводят в окон- 
чательном свадебном ритуале (Кооп-и-Ка|-И-{ее: 
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Брак или Вызов), включающем слияние их разу- 
мов, после которого они становятся семейной 
парой до смерти одного из супругов. В далеком 
прошлом, еще до появления Сурака, вулканцы 
убивали, чтобы заполучить супругу. Даже внасто- 
ящее время они иногда возвращаются к древним 
традициям, что, несомненно, является ценой за 
полное подавление своих природных эмоций. 


Традиционные и ритуальные 


одеяния 


Ропп Раг, время бракосочетания, заставляет вул- 
канцев-мужчин расплачиваться за жесткий эмо- 
циональный контроль, в течение всего периода, 
подвергая их эмоциональному дисбалансу, как 
правило, проявляющемуся во вспышках гнева и 
страха. Первый раз Ропп Рагнаступает, как прави- 
ло, уже после достижения тридцатилетнего возра- 
ста, а затем повторяется каждые семь лет. Иногда 
встречаются случаи ритуальных самоубийствувул- 
канцев, ставших дряхлыми и практически немощ- 
ными. Ритуал очищения от последних эмоций и 
постижения абсолютной логики называется «Ко- 
линар». Это завершающая стадия всего обучения, 
достичь которой удается лишь немногим. 


Существует также ритуал воссоединения катры и 
тела, который называется фал-тор- пан (га!-4ог-рап). 
Разделение катры с телом происходит, как прави- 
ло, в момент смерти. При этом катра, заключаю- 
щая в себе весь жизненный опыт умершего, долж- 
на вернуться домой. Если же умирающий находит- 
ся далеко от Вулкана, он должен передать катру 
самому близкому человеку, чтобы тот вернул ее на 
родину. В 2285 году Спок перед смертью сумел 
поместить свою катру в подсознание доктора 
Маккоя, и через некоторое время, когда его тело 
регенерировало под воздействием волн Генезиса 
(см. ЭТ 1), при.помощи верховной жрицы Т’Лар 
удалось вернуть катру Спокавеготело, хотяритуал 
Фал-тор-пан не проводился многие тысячелетия. 
Вулканцы наделены ментальными способностя- 
ми, которые не слишком сильны. Но Спок, напри- 
мер, однажды смог «услышать» гибель 400 своих 
соотечественников на «Интерпиде». Кроме того, в 
большинстве своем вулканцы -— касательные теле- 
паты, то есть с помощью прикосновений к особым 
точкам на лице (тит@-те!а) вулканцы способны 
установить контакт своего разума с чужим и полу- 
чить нужную информацию или «прочитать» мысли. 


Культура и искусство 

Вулканская культура чем-то сродни японской. 
Детей с раннего детства обучают многим наукам 
и искусству, поэтому среди вулканцев много уче- 
ных, художников, композиторов. Остальные же 
часто занимаются искусством для себя, а не 
профессионально. 

Например, известно, что посол Сарек (отец Спо- 
ка) победил на всевулканском конкурсе игры на 
вулканской лире - 12-ти струнном музыкальном 
инструменте. Важность музыки как неотъемле- 
мой части культуры повлияла и на древнюю пись- 
менность — видно явное сходство с музыкальны- 
ми символами. 
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СУПЕРБОЕВОЙ ТАНК: ВОЙНА БВ ЗАЛИВЕ 


Давно это было, почти десять лет назад. Саддам Хуссейн — лидер Ирака — взял да и 
захватил соседний Кувейт сего богатыми залежами нефти. Америка, которая почему- 
то считала, что кувейтская нефть должна принадлежать именно американцам и 
западноевропейцам, не стерпела такой наглости и подняла крик о ое "а 


человека. 
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Прохождение 


А вы знаете, что следует за криками американ- 
цев о правах человека? Правильно — вслед за 
этим прилетают самолеты с надписью Ч$ МАМУ 
на борту и сбрасывают на нарушителей прав 
человека бомбы с лазерным наведением и кры- 
латые ракеты. К границам государства-наруши- 
теля прав человека подтягиваются мотострелко- 
вые и танковые дивизии и мужественные парни, 
попивая кока-колу и пожевывая жвачку, ждут, 
пока авиация массированными ударами с возду- 
ха уничтожит армию противника и можно будет 
беспрепятственно, под взглядами телекамер, 
занять территорию противника или хотя бы ту ее 
часть, где нет вражеских солдат. 

У нас права человека тоже нарушаются (а как же 
— наши ребята в Чечне попирают права чеченс- 
ких ублюдков отрезать головы, тем кто им не 
нравится), но мы можем пока не бояться — у нас 
еще есть ядерное оружие, А вот у Ирака такой 
полезной вещи не оказалось и началась так 
называемая «Буря в пустыне». 

Целью операции было уничтожение иракских 
войск в Кувейте и, как следствие, освобождение 
оккупированной территории. Одной из этих двух 
целей — освобождения Кувейта — американцы 
добились, а вот со второй возникли проблемы — 
иракская армия благополучно ушла на террито- 
рию родного Ирака, оставив за спиной горящие 
нефтепромыслы. 
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А в общем и целом, итоги «Бури в пустыне» пре- 
подносились как суперпобеда супероружия, кото- 
рое держат в руках суперсолдаты супердержавы. 
Итогами, правда, занимались журналисты и про- 
пагандисты, которые получают свои деньги далеко 
не задаром. Но, например, когда год спустя после 
«Бури» родственники погибших решили собраться 
на траурный митинг в Вашингтоне, власти пореко- 
мендовали им не собираться — число родственни- 
ков погибших, собравшихся в одном месте, и офи- 
циальное число самих погибших могло навести на 
неприятные размышления даже самых тупых. 

В начале 90-х «Буря в пустыне» стала популяр- 
ной темой для компьютерных и видеоигр самых 


‘разных жанров. Зирег Вайеапк как раз одна из 


таких игр. Хотя исход этой скоротечной компании 
решила авиация, сухопутные сражения в ходе 
этой «Бури» и сражениями-то язык назвать не 
повернется, так, арьергардные бои, вам пред- 
стоит в этой игре стать доблестным американс- 
ким танкистом. 

В ваше распоряжение создатели игры дали супе- 
роружие — МВТ (тат БаШе {фапК — основной 
боевой танк) Абрамс МЛА2. С этим Абрамсом 
американцы носятся как с писаной торбой — его 
рекламируют как нечто абсолютно непобеди- 
мое и всеуничтожающее. Правда, помнится, был 
один в ХХ веке один танк, который создатели 
тоже считали непобедимым. Я имею в виду не- 
мецкий Р7КАм \1 Т!1дег или по отечественной клас- 
сификации Т-6 Тигр. Грозная была машина, до- 
стойный соперник, но... наши солдаты очень лю- 
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били фотографироваться на 
фоне закопченных «непо- 
бедимых» машин. 
Основным противником 
Абрамсов в кувейтских пус- 
тынях были старенькие Т- 
55, Т-62 и Т-72 советского 
производства. Самая со- 
временная из-этих машин 
принята на вооружение по- 
чти за двадцать лет донача- 
ла «Бури в пустыне». Даито 
поставлялась она Ираку в 
упрощенном экспортном 
варианте — без активной 
брони, без комплексов за- 
щиты от лазерного наведе- 
ния, супрощенной системой 
управления огнем (всем 
этим оснащен любой танк в 
русской армии). А Абрамс, 
особенно модификация 
М1А2 — машина конца 80-х, 
танктретьего поколения. Да 
и боевых столкновений между «Абрамсами» и 
«семьдесят вторыми» было раз два — и обчел- 
ся. Вот столкнись они в затяжной войне с Т-80У 
и Т-90, не говоря уж о «Черном Орле» — после- 
дней новинке отечественного танкостроения, 
тогда и посмотрели бы, кто кого. 


_ В описаниях боевых действий сучастием Абрам- 


сов, приведенных западными журналистами, 
встречаются просто комичные с точки зрения 
здравого смысла моменты — например, Абрамс 
с дистанции два километра пробил полутора- 
метровый песчаный вал, прикрывающий башню 
Т-72 и саму башню. Задумаемся на секундочку, у 
танков окапывается корпус, если окопать еще и 
башню, то придется заодно окопать и прицель- 
ные приспособления, после чего из танка может 
смело уходить наводчик — он сквозь песчаный 
вал ничего не увидит. Чтобы пробить песчаный 
вал, которым был окопан иракский танк, амери- 
канскому танку пришлось закопаться в землю и 
стрелять из под земли. 

Но хватит о грустном, поговорим о веселом. То 
бишь о самой игре. Игра представляет собой 
упрощенный до предела танковый имитатор. 
Почему упрощенный? Потому что на Зеда есть 
танковый имитатор более сложный — Абгатз 
Ваеапк (который мы обязательно опишем в 
следующем выпуске нашей «Энциклопедии»). Ак 
тому же есть танковые имитаторы и профессио- 
нальные, предназначенные не для геймеров, а 
для танкистов. В американской армии наводчи- 
ки, командиры, механики-водители проводят за 
этими имитаторами сотни часов, прежде чем сесть 
внастоящую боевую машину иехатьнаполигон (это 
не каку нас — посылать восемнадцатилетних паца- 
нов сразу после «учебки» на улицы Грозного под 
чеченские гранатометы, как это было в 95 году — 
мол, выживешь — научишься). 

Но упрощенность игры является несомненным 
достоинством. Ведь танковых имитаторов даже 
на персоналке не так уж и много, не‹равнить, во 
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всяком случае, с поистине 
астрономическим количе- 
ством имитаторов авиаци- 
онных. Все дело в том, что 
самолетом (истребителем- 
бомбардировщиком, штур- 
мовиком) управляет один 
человек—иведетмашину, и 
пользуется бортовым оружи- 
ем пилот. Атанк? Управляет 
танком механик-водитель, 
стреляет наводчик, им обо- 
им отдает команды коман- 
дир, который следит за по- 
лем боя (сравните обзор- 
ность из кабины самолета и 
через смотровые приборы 
танка). Да и само управление 
танком отличается не то что 
от самолета, но и от автомо- 
биля — заклинило одну гусе- 
ницу, танк поворачивается в 
одну сторону, вторуюгусеницу 
—вдругую. Такчтовтанковом 
имитаторе вам придется отдуваться как минимум 
затроих. Такчто, если делать по-настоящему прав- 
доподобный имитатор, да еще вдобавок и на при- 
ставке, где и управляющих клавиш всего ничего, то 
получится игра, в которую не смогут играть и насто- 
ящие танкисты, проведшие годы за рычагами бое- 
вых машин. 

ЗирегВаШеТапк соблюдает разумную грань между 
правдоподобностью и играбельностью. Управле- 
ние движением танка предельно упрощено. Уп- 
равление оружием — ну разве что чуть-чуть слож- 
нее, чем в каком-нибудь бездумном «шутере». 
Но вместе с тем создатели игры великолепно 
передали иллюзию движения танка по пустыне 
и азарт настоящего (ну почти настоящего) танко- 
вого боя. 

Ваша задача — уничтожать иракские Т-72, пуско- 
вые установки баллистических ракет СКАД, хра- 
нилища боевых отравляющих веществ. 
Объекты, которые вам предстоит уничтожить, 
неподвижно стоят на карте и дожидаются мо- 
мента, пока вы подъедете и уничтожите их, ника- 
ких встречных танковых боев, никаких танковых 
дуэлей набольших дистанциях. Но, тем не менее, 
играть все равно интересно. 

Подробно описывать все игровые миссии не 
имеет смысла — дело в том, что все объекты на 
картах размещаются случайным образом — дру- 
гими словами, каждый раз они оказываются на 
новом месте. Так что мы просто расскажем вам 
обо всем, что встретится вам в этой игре, атакже 
о том, как со всем этим бороться. 


Главное меню 


Главное меню игры не блещет особенным раз- 
нообразием. В нем вы можете: 

З4а"{ — начать с ходу новую игру. 

ОрНоп5 — заглянуть в настроечное меню, 'кото- 
рое тоже не слишком богато предоставляемыми 
возможностями: 
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Соп{го!$ — настроить клавиши управления 
Зе!есё — выбор оружия 

Мар — карта 

Рте — огонь. 


Оружие 


120 мм — это основное оружие вашего танка — 
120 мм пушка немецкой фирмы Кеттеай!. Бое- 
комплект пушки составляет пятьдесят снарядов. 
Этого более чем достаточно на начальных мис- 
сиях игры. Ана финальных миссиях вы сможете 
заезжать на родную базу и пополнять боекомп- 
лект. Т-72 — основному вашему противнику в этой 
игре, требуется все четыре снаряда. 

Тазег — лазер. Загадочное оружие — на насто- 
ящих танках лазеры используются для точного 
наведения орудия на цель (точность действи- 
тельно потрясающая — цели можно поражать 
на дистанции 4-5 километров). А здесь из лазера 
можно стрелять! Правда, не часто — максимум 
на миссию дается по четыре лазера. Зато лазер 
с одного выстрела уничтожает вражеские танки. 
Зтоке — дымовая завеса. Если вас одолела 
толпа противников и вы не можете их быстро 
уничтожить, используйте дымовую завесу — для 
врага вы исчезнете и он перестанет в вас стре- 
лять. Правда, и враги на игровом экране для вас 
исчезнут, но ничего страшного — вы сможете 
видеть их на карте. Дымовых завес на миссию 
дают от одной до четырех. 

7.62 мм — пулемет. Пулемет незаменим в борь- 
бе с вертолетами. Ведь его можно наводить 
высоко вверх в отличии от пушки, угол возвыше- 
ния которой невелик. Поскольку все враги в игре 
обладают неким абстрактным запасом здоро- 
вья (а не толщиной брони, как в реальности), то 
при особой сноровке можно из пулемета уничто- 
жить и танк (правда, занятие это будет долгим и 
муторным). Боекомплект пулемета составляет 
всего 150 патронов. На миссиях, где много верто- 
летов, этого числа явно недостаточно. 


Враги и вражеские 
объекты 


Т-72 — основной боевой танк противника. До 
того, как вы попадете в его поле зрения, непод- 
вижно стоит на месте, а при вашем приближении 
начинает ездить взад-вперед, стреляя в вас с 
самой ближней к вам точки и с самой дальней. 
Для того, чтобы уничтожить вас Т-72 понадобится 
шесть попаданий, а вам, чтобы уничтожить его — 
4. Одинокий Т-72 опасности не представляет (его 
запрограммировали на слишком бестолковое 
поведение), а вот когда их больше трех в одном 
месте — это уже проблема. 

$СУОЁаипспег— Пусковая установкаракет СКАД. 
Это советские баллистические ракеты малого 
радиуса действия, разработанные в нашей стра- 
невначале 60-х годов. Безнадежно устарели к91 
году. Но из-за несовершенства американских 
противоракетных комплексов представляли се- 
рьезную угрозу для американцев и их союзников. 
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В игре пусковая установка — просто неподвиж- 
ная мишень уничтожается двумя выстрелами. 
Единственная проблема в том, что пусковые ус- 
тановки прикрывают танки, причем зачастую в 
большом количестве. 

М:!-24 Нт@а — А это старая добрая вертушка Ми-24 
— десантно-боевой вертолет, покрывший себя 
неувядаемой славой вгорах Афганистана. «Мыне 
боимся русских, мы боимся их вертолетов», — 
говорили моджахеды. Великолепная машина — 
сочетание огневой мощи с невероятной живучес- 
тью. В игре Ми-24 не так страшен, как в реальной 
жизни. Как и танки, вертолеты, до того момента 
как вы к ним приблизитесь, стоят (или висят в 
воздухе) неподвижно. А потом точно так же начи- 
нают двигаться взад-вперед, заходя на атаку в 
самой ближней и самой дальней к вам точке. В 
самой дальней к вам точке они опускаются почти 
до земли и их можно достать из пушки. А пока они 
висят в воздухе, вам придется стрелять в них из 
пулемета. 

Спептса! Битр — хранилище боевых отравляю- 
щих веществ. Иракское химическое оружие до 
сих пор служит источником кошмаров для запад- 
ной прессы. Пресловутый нервно-паралитичес- 
кий газ \Х не дает спокойно спать американским 
и израильским политикам. 

В игре хранилища газа представляют собой не- 
подвижные мишени, надежно прикрытые танка- 
ми и вертолетами. 


Игровой экран 


1 — прицел. Прицел — он иесть прицел. Если вы 
точно навели его на цель и метко выстрелили — 
цель на секунду окрасится в красный цвет. 
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2 — строка с числом очков. Эта же строка пред- 
назначена для вывода сообщений. Набор сооб- 
щений не богат: 

Ёоми ге! — кончается топливо. 
Если на карте есть своя база, 
надо срочно ехать туда зап- 
равляться, а не то провали- 

те миссию. 

Си#са! Батаде — кри- 
тические поврежде- 
ния. Аэто означает, что 
вам остался лишь 
один вражеский выст- 
рел до бесславной ги- 
бели. Опять-таки, если 
есть своя база, выхо- 
дите из боя (если, ко- 
нечно, вам дадут это 
сделать) и жмите туда — ремонтироваться. 

Муз $юп РаНеЯ — Миссия провалена. 

М!5 5юп Сотр!ее — Миссия выполнена. 

3 — экран с информацией. Вы видите четыре 
строки с полезной информацией, каждая из этих 
строк обозначена буквами. 

С — число пораженных вами целей. 

К — расстояние до цели (чем дальше, тем слож- 
нее попасть). Расстояние появляется, как толь- 
ко цель оказалась в пределах прямой видимос- 
ти (хотя по меркам современного танкового боя 
расстояния в игре просто смешные — на таких 
дистанциях велись встречные танковые бои во 
время Второй Мировой). 

Е — количество топливавнекихусловныхединицах. 


- Е — число не пораженных вами целей на карте. 


4 — Тактическая карта. 

На тактической карте вы видите свой танк и бли- 
жайший к нему кусок пустыни, заодно видите и 
вражеские танки, если таковые имеются. Карта 
позволит вам обнаружить вражеский танк, если 
он находится вне пределов видимости. 

5 — число снарядов к 120 мм пушке 

6 — число выстрелов к лазеру 

7 — число дымовых завес 

8 — число патронов к пулемету 

9 — число заработанных вами очков 

10 — индикатор здоровья 

Шесть полосок, которые вы видите здесь — это ваш, 
так сказать, запас прочности. Каждый пропущен- 
ный вам вражеский выстрел или не пропущенная 
вами мина снимают по одной полоске индикатора. 
Когда осталась последняя полоска, загорается над- 
пись о критических повреждениях. Когда и ее не 
осталось, миссию приходится проходить заново. 


Карта 


Карта вызывается на экран нажатием на клави- 
шу С. Разобраться с картой несложно — число 
объектов на ней не слишком велико. Вражеские 
объекты (см. выше), которые необходимо унич- 
тожить, в большинстве случаев выделяются си- 
ним цветом. `Остальные объекты: 

Черные силуэты танков — минное поле. Заез- 
жать сюдане рекомендуется. Взрыв каждой мины 
снимает один пункт здоровья, 
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Американский флаг — своя база (вопрос о том, 
как она оказалась в глубине вражеской террито- 
рии, оставим на совести разработчиков), здесь 
можно отремонтироваться (пополнить запас 
здоровья) и восстановить боекомплект 
до максимального. Но заехать 
на базу можно 
лишь один раз за 
игру. 

Кроме того, Аб- 
« рамс в игре на- 
столько крутой 
‚ танк... что мо- 
’ жет телепорти- 
роваться. Как 
это делается? 
Да очень про- 
сто — подъез- 
жаете к одному углу карты, переезжаете через 
него и оказываетесь на противоположном углу 
карты. Подобный «телепорт» часто позволяет 
экономить время и горючее. 


Немного истории 


Танк М1, выпущенный вначале 80-х, первый удач- 
ный танк, разработанный по программе конца 
50-х. Было пересмотрено драматическое проти- 
востояние танков серии Мб0 и советских Т-62 иТ- 
72 во время Арабо-Израильских войн 1967-го и 
1973-го, когда М60 поражался противотанковы- 
ми управляемыми ракетами и гранатометами 
так же хорошо, как и обыкновенными танками, а 
также противотанковой артиллерией. В течение 
своего развития МТ при модернизации перво- 
степенная роль уделялась улучшению живучес- 
ти экипажа. Что включало в себя улучшение бро- 
нирования, систем пожаротушения и мобильно- 
сти. Одним из важных улучшений стала специ- 
альная броня, которая выдерживала попада- 
ния как обыкновенных, так и. коммулятивных 
снарядов с различных дистанций и при разных 
углах встречи снаряда и брони. Танки, прошед- 
шие такую модернизацию или вновь выпускае- 
мые, стали называться 1МРКУУ\УЕО М1 или 1М1. 
Последующая модернизация коснулась основ- 
ной части танка — была установка 120мм глад- 
косвольного орудия М256. Была немного изме- 
нена схема бронирования и установлена гусени- 
ца с более длинными траками. Такой вариант 
танка называется МЛА1. Последний вариант мо- 
дернизации, названный М1А2, выполнен втехно- 
логическом ключе — полная компьютеризация 
бортовых систем, имеющая целью улучшение 
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надежности, боевой мощи, и это позволит экипа- 
жу лучше выполнять возложенные на него зада- 
чи. Пересмотрены все системы управления и 
диагностики. В этом и состоит коренное отличие 
МЛА2 от других танков мира. 


М1А2 — танк будущего? 

Танк МЛА2 представляет собой продукт внедре- 
ния двух технологий: цифровой электроники и 
микропроцессорного управления. Система уп- 
равления использует высокоскоростную шину 
МИ-$ТО-1553В для передачи данных и команд в 
танке. Используются электронные датчики и си- 
стемы, улучшающие управление, идентификацию 
целей и распределение информации между эки- 
пажем и Внутренней Информационной Систе- 
мой (ВИС), а также другими участниками боя. 
Установлены новые дисплеи у всех членов эки- 
пажа. Соотношение «цифровые» — «аналого- 
вые» приборы соответсвует 90% к 10%. Управля- 
емый Независимый Прибор Термического Ви- 
дения (УНПТВ) позволяет контролировать ситу- 
ацию на 360°, при любой погоде, днем и ночью и 
позволяет работать командиру и наводчику в 
одной команде по схеме «охотник-убийца». Ко- 
мандир ищет цели, а наводчик поражает их, тем 
самым снижается время, необходимое на пора- 
жение целей, что является критичным парамет- 
ром во время боя. УНПТВ дает возможность 
командиру контролировать ситуацию в бою. Дис- 
плей УНПТВ отображает на реальной карте ме- 
стности свои и чужие подразделения, показыва- 
ет передающиеся сообщения, состояние ключе- 
вых систем. Исходя из этого командир и прини- 
мает решение. Основой УНПТВ является Систе- 
ма Определения Места (СОМ), с помощью кото- 
рой командир определяет место назначения, 
путь, а водитель управляет танком согласно по- 
лученных команд, пользуясь информацией с 
дисплея. Использование большого количества 
электроники предопределило установку систе- 
мы диагностики, которая помогает быстро заме- 
нять вышедшие из строя элементы для востанов- 
ления боеготовности. 

Танк МЛА2 представляет основу програмы Агту 
\М/агйар па Ехрептеп:{ (АМ/Е) или «Боевая группа 
21-го века», целью которой является создание 
на основе танка флагмана на поле боя для управ- 
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ления ВСЕМИ подразделениями (включая вы- 
дачу целеуказаний и приказов на поражение). 
Тактико-технические характеристики основно- 
го боевого танка МЛАЛ / МЛА2 «Абрамс» 


Боевая масса, т 57.15/62.5 
Экипаж, чел 4 
Габаритные размеры, мм 

длина с пушкой вперед 9828 
ширина 3650 
высота 2438 _ 
клиренс 432/482 


Вооружение пушка, марка/калибр/тип КП-120 / 
120мм / ГСП пулеметы, марка/кол-во х калибр 
М240 / 2х 7.62 зенитный пулемет, марка/калибр 
2НВ / 12.7 

Боекомплект 40 выстрелов 
1000 — 12.7мм 
12400 — 7.62 
АСТ-1500 

ГТД 

1500 л.с. 
Удельное давление, кг/см? 
Максимальная 

скорость, км/ч 67 
Запас хода по шоссе, км 465/450 
Преодолеваемые 
препятствия, м 
высота стенки 
ширина рва 
глубина брода 


Двигатель 


0.97/1.07 
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Дая любознательных 


Т-72. Историко-техническая 


справка 


Создавая танк нового поколения, конструкторы 
Уральского танкового завода в Нижнем Тагиле 
стремились свести кминимумутехнический риск, 
поэтому использовали проверенные инженер- 
ные решения и отработанные на предшествую- 
щих моделях узлы и агрегаты. Так, по конфигура- 
ции корпуса и башни, особенно их лобовых час- 
тей, новая машина Т-72 «Урал» (это название 
упоминалось в телевизионных передачах) напо- 
минала Т-64. 


Основное вооружение состояло из 125 мм глад- 
коствольной пушки, стабилизированной в двух 
плоскостях, и спаренного с нею пулемета ПКТ. 
Разработанный уральцами автомат перезаря- 
жания пушки существенно отличался от приме- 
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ненного на «шестьдесятчетверке». Выстрелы 
раздельного заряжания (единые для Т-64 и Т- 
72) размещались горизонтально в кассетах, при- 
чем снаряды находились под зарядами. Перед 
выстрелом вращающаяся боеукладка (транспор- 
тер) разворачивалась до тех пор, пока сектор со 
снарядом нужного типа не подходил к захватам 
подъемника, тот подавал кассету на линию заря- 
жания и досылатель поочередно отправлял сна- 
ряд и заряд в орудие, которое ‘автоматически 
устанавливалось на заданный угол возвышения. 
После выстрела поддон сгорающей гильзы выб- 
расывался наружу через лючок в кормовой части 
крыши башни. Заметим, что боеприпасы пере- 
мещались по кратчайшей траектории, устрой- 
ство кассет и самого механизма заряжания было 
простым. Благодаря этому скорострельность 
пушки достигала 8 выстрелов в минуту, а при 
ручном заряжании снижалась до одного-двух. 
Наведение пушки и пулемета на дистанцию 1 — 
4 тыс. м осуществлялось монокулярным, стерео- 
скопическим прицелом-дальномером ТПД-2-49 
с независимой стабилизацией поля зрения по 
вертикали. В прицел встроили баллистический 
вычислитель, учитывающий при выработке дан- 
ных для стрельбы тип снаряда, температуру и 
влажность воздуха, влияние бокового ветра. При 
ведении огня подкалиберными и кумулятивны- 
ми снарядами прицельная дальность составля- 
ла4 тыс. м, для осколочно-фугасных — 5 тыс. ми 
для пулемета — 1,8 тыс. м. 

С помощью бокового уровня можно было стре- 
лять и с закрытых позиций на расстояние до 9,4 
тыс.м. Для защиты от воздушного противника на 
вращающейся командирской башенке устано- 
вили зенитный пулемет. Упростили конструк- 
цию приводов наведения, вчастности, обошлись 
без системы дистанционного управления, как 
на Т-64. 

В качестве силовой установки уральцы примени- 
ли многотопливный 12-цилиндровый дизель В- 
46 поперечного расположения. Ряд его деталей 
подходил к распространенному тогда двигателю 
В-55. Высокая мощность была обеспечена при- 
менением центробежного нагнетателя с приво- 
дом от коленвала. Меньшая (по сравнению с 
турбокомпрессором) эффективность окупалась 
простотой и отработанностью конструкции. 
Система охлаждения не имела принципиаль- 
ных отличий оттех, что использовались наТ-55 и 
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Т-62.Какина них, воздушный поток, обдувающий 
радиатор, создавался вентилятором, смонтиро- 
ванным у кормового листа. 

Силовая передача во многом схожа с применен- 
ной на Т-64: крутящий момент передавался от 
двигателя через гитару и общий ведущий вал на 
две семискоростные планетарные коробки пе- 
редач. При поворотах разница в скорости пере- 
матывания гусениц также достигалась включе- 
нием в одной из них пониженной передачи, а 
усилия на рычагах управления уменьшались гид- 
росервоприводами. 

Несмотря на то, что в ходовую Т-72 не внесли 
радикальных новшеств, она полностью соответ- 
ствовала требованиям времени: шесть сдвоен- 
ных опорных катков на борт с резиновыми шина- 
ми, уменьшавшими влияние неподрессоренных 
масс на плавность хода, диски отливались из 
алюминиевого сплава. Хорошее качество торси- 
онов обеспечило большие хода катков. 

На первом, втором и шестом узлах подвески 
установили простые и долговечные лопастные 
амортизаторы. Расположенные впереди направ- 
ляющие колеса были литыми, поддерживающие 
катки — одинарными, с внутренней амортизаци- 
ей (по три на борт). 

Гусеничные цепи нового танка с резинометалли- 
ческими шарнирами траков использовались при 
модернизации Т-55 и Т-62, на которых требова- 
лось только заменить ведущие колеса. В свою 
очередь, при необходимости «семьдесят вто- 
рой» ничто не стоило «переобуть» в гусеницы с 
открытым шарниром, заимствованные с машин 
семейства Т-54. 

Интересно, что ходовая «Урала» испытывалась 
на опытных «объектах 167», представляющих 
собой тот же Т-62, но поставленный на новые 
катки, причем сравнивали пяти- и шестиопорные 
варианты. Кроме того, опробовали Т-72 с ходо- 
вой частью «шестьдесят четвертого». В общем, 
устроили своего рода конкурс на лучшую конст- 
рукцию... 

Как и все послевоенные боевые машины, Т-72 
оборудовали приборами ночного видения, ра- 
диостанцией, системами противоатомной и про- 
тивопожарной защиты, приспособлениями, пред- 
назначенными для преодоления водных пре- 
град по дну. 

Менее сложный в устройстве и эксплуатации 
«семьдесят второй» и практически равноцен- 


ный по остальным характеристикам «ветерану» 
Т-64 приняли к производству. Тем временем ин- 
женерам удалось повысить надежность ‘и «ше- 
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стьдесят четвертого», в итоге было решено вы- 
пускать обе машины, что называется, парал- 
лельно. Однако если Т-64 оставался на вооруже- 
нии только Советской Армии, то Т-72 еще и экс- 
портировался. 

Впервые эти машины применили при боевых 
действиях в 1982 году в Ливане, долине Бекаа. 
Вскоре в зарубежной печати появились репор- 
тажи с мест сражений, в которых красочно опи- 
сывались «кладбища» Т-72. 

Однако президент Сирии Х.Асад в одном из ин- 
тервью заявил: «Танк типа Т-72 лучший в мире» 
— и особо подчеркнул, что израильским танкис- 
там не удалось подбить ни одной такой машины 
советского производства. 

Его высказывание в какой-то степени подтверж- 
дается тем, что американцы очень долго пыта- 


‘лись всеми способами заполучить Т-72, но это 


удалось им лишьв 1987 году. И не стоит перенап- 
рягать воображение, чтобы догадаться, куда бы 
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попали машины, подбитые израильтянами пять 
лет назад... 

За время производства Т-72 несколько раз мо- 
дернизировали. В частности, ходовую часть при- 
крыли противокумулятивными экранами, на не- 
которых машинах установили «активную броню» 
(см. «ТМ» № 11 за 1990 г.), лазерные дальноме- 
ры, мощность двигателя довели до 840 л.с. Ствол 
пушек на Т-64 и Т-72 покрыли асбестом под 
жестяным чехлом, чтобы уменьшить его изгиб, 
возникающий от неравномерного нагрева при 
частой стрельбе. На башнях установили гранато- 
меты для метания гранат, создающих дымовую 
завесу. 

Многие машины оснастили бульдозером для са- 
моокапывания. 

В заключение отметим, что лицензии на произ- 
водство Т-72 приобрели Чехословакия, Югосла- 
вия и Индия. 
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Давным-давно, настолько давно, что этих времен никто толком и не помнит, силы зла 
обрушились на добрых жителей Волшебной Страны. Старыелегенды рассказывают об 
одиноком храбром герое, который спас Волшебную Страну от неизбежной гибели. С той 
далекой поры обитатели Страны долгие столетия жили в мире и последние воспоми- 
нания о древнем Зле давно стерлись из людской памяти. 

Но однажды темным вечером в небо изсамыхглубин земли ударил огромный столб огня, 
осветив до последнего облачка темное вечернее небо. На следующее утро люди заме- 
тили странные двери, появляющиеся из ниоткуда. Те, кто был излишне любопытен и 
отважился шагнуть в эти двери, бесследно исчезли, иихбольше никто невидел. С того 
самого дня начали происходить загадочные истрашные события-огромные трещины 
изуродовали светлый лик земли, бесследно исчезали целые деревни, а те, кто никуда не 
исчез, узнали, что такое голод. 

А затем появились монстры ... 

Совет старейшин Волшебной Страны был в панике — мудрецы пришли к выводу, что 
снова вернулось зло из древнихлегенд. Старый оракул предсказывал, что этот, некогда 
прекрасный мир, доживает свои последние деньки. Он также сказал о молодом человеке, 
который придет, чтобы спасти этот мир от гибели. Молодого человека выбрали 
путем голосования. Старейшины собрались и пожелали ему удачи в долгом пути. А 
когда он ушел, задались вопросом, а того ли мы выбрали? 
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Управление 


А- выбор и активация пунк- 
та меню 

В - атака 

С - отмена приказа в 
меню. 


Как играть? 


В Зирег НуаНае есть чет- 
кая и логичная система \ 
мер и весов, она очень ре- №. 

алистична и иногда это раду- - 

ет, а иногда становится источ- 

ником глухого раздражения. 

Есть такой параметр Ноа СарасНу (ЕС) -— 
грузоподъемность или, другими словами, вес, 
который персонаж может нести, не замедляя 
движения. ЕС прямо пропорционален такому 
параметру, как э\гепд"{ — сила. Вес, который 
персонаж может нести, так сказать, вообще — это 
Сагтеад М/еаи{ (С\\/) — носимый вес. Вы можете 
нагрузить персонаж весом, превышающим его 
ЕС, но тогда он будет двигаться намного медлен- 
ней и его будет очень легко поразить в бою. 
Кроме того, есть и ограничения по весу, который 
можно нести в каждой руке — благодаря этому у 
персонажей появляются ограничения на ноше- 
ние оружия. Например, персонаж, который мо- 
жет поднять одной рукой 2000 условных единиц 
веса (в дальнейшем, во избежании ненужных 
иллюзий, просто единиц) не может эффективно 
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использовать широкий меч, 
весящий 4000. Деньги тоже 
имеют вес, поэтому вместо 
десяти монеток достоин- 
ством в 10 единиц каждая 
вам лучше иметь одну 
монетку достоинством в 
100 единиц. 
В $ирег НудИае также 
есть время и календарь. 
Ваш герой должен есть 
четыре раза в сутки - в 
час ночи, в семь утра, в 
час дня и семь вечера. 
Если увасесть еда, то пер- 
сонаж питается автоматически, без вся- 
кого вашего участия. Если еды нет, то вы 
начинаете медленно, но неуклонно те- 
рять АЦаск Ро\ег (силу атаки) и НИ Рош 
(очки жизни). Если вы находитесь в гостини- 
це, вы автоматически просыпаетесь в 7 утра. 
Вся пища в гостинице абсолютно бесплатна, 
включая и завтрак в 7 утра. 
Ваш персонаж также нуждается в сне -— если он 
остался на ногах после 11 вечера, вы начинаете 
неуклонно терять очки жизни и силу атаки. 
В Зирег Нуайае есть четыре класса персонажей: 
\М/агтог (воин), ТШеЕ (вор), Рйез+{ (священник) и 
МопКк (монах). 
Воин наиболее сбалансированный из всех четы- 
рехклассов Аптог С!аз$ (Класс Доспехов)и АНаск 
Ро\мег (Сила Атаки), к тому же он может исполь- 
зовать от 6 до 12 магических заклинаний. 
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Наиболее несбалансированным персонажем 
является вор. У него чересчур много очков жиз- 
ни, а его большая сила позволяет владеть тяже- 
лым оружием и без потери в скорости передви- 
гаться в тяжелой броне (очень нехарактерно для 
подобного рода игр). Однако его и\{е!депсе (ин- 
теллект), тогаШМу (мораль) и Мадс Ро!п{ (очки 
магии) невероятно низки. Вор — самый удобный 
и легкий персонаж для начинающих. Но в начале 
игры с ним легко, а вот в конце — трудно. 

У священника очень высоки мораль и интеллект. 
Боец из него довольно посредственный, а вот 
маг из него очень и очень неплохой — он может 
использовать все 12 заклинаний. Священник, 
пожалуй, лучший персонаж в игре. У Монаха все 
показатели достаточно высоки, он также может 
использовать все 12 заклинаний, но у него есть 
один немаловажный недостаток - у него слиш- 
ком мало очков жизни. С этим персонажем очень 
трудно начинать игру и очень легко заканчивать. 


Оружие и доспехи 


Вместо того, чтобы давать весь список оружия и 
доспехов по порядку, мы решили разбить их на 
две большие группы — хорошее оружие и хорошие 
доспехи и плохое оружие и плохие доспехи. Ору- 
жие и доспехи, не внесенные в список, не явля- 
ются ни плохими, ни хорошими, а являются про- 
сто никакими. 

Лучшее оружие и доспехи внесены в список в том 
порядке, в каком они будут становиться доступ- 
ными по мере прохождения игры. 


Лучшее оружие 

КпНе — Нож. Самое дешевое и самое легкое 
оружие в игре. 

$!пд — Праща. Дешевое и легкое. Имеет неболь- 
шой радиус поражения, но позволяет легко рас- 
правляться со слизняками и людоедами в са- 
мом начале игры. Это очень неплохое оружие 
для сравнительно слабого священника. 

Вгоаа $мога — Широкий Меч. В игре есть «баг» — 
ошибка, которая позволяет вам рубить врагов 
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сквозь стены при помощи мечей, в том числе и 
широкого меча. Основные достоинства Широко- 
го Меча — большая сила удара и малый вес. 
Ва#е Ахе — Боевой Топор. Используйте это мас- 
сивное мощное оружие, если вы играете за воина 
или за вора. Священникам или монахам это ору- 
жие без надобности, но зато они могут использо- 
вать Святой Меч. 

Ноу $мога — Святой Меч. Этот меч также позво- 
ляет использовать «баг» в игре — рубитьврагов 
сквозь стены, к тому же он отличается большой 
силой удара. Боевой Топор в руках более силь- 
ных персонажей может нанести больше повреж- 
дений, зато у Святого Меча больше радиус пора- 
жения. 

НОВ( Зарге — Легкая сабля. Вам придется загля- 
нуть в раздел секретов, чтобы узнать, как именно 
найти это невероятное оружие. Сабля намного 
легче Святого Меча, но столь же эффективна. Это 
великолепное оружие. 

Ната Зм/ога — Огненный меч. Если вы любите 
оружие, которое действует на расстоянии, вы 
можете найти этот меч в Пещере, около Лесного 
Города. Оно чуть менее эффективно, чем легкая 
сабля, но все равно является превосходным 
оружием. 


Лучшие щиты 

зе! — Просто Щит. Дешевый, легкий; вдобавок 
ко всему иногда он защищает от слабых вражес- 
ких ударов. 

Ва#Ше Зше!4 — Дешевый и крепкий. 

Рату-Мааде $Ше!4 — Щит работы Эльфов. Лучший 
щит в игре. Легкий, дает хорошую степень защи- 
ты. И ктому же это чудо достанется вам бесплат- 


но. Вы сможете найти в зоне один, во владениях * 


Кайзака. 


Лучшие шаемы 

Нете{ — Дешевый легкий шлем, пока персонаж 
не поднялся выше первого уровня, самое то. 
Уарапезе Не!те{ — Японский шлем. Легкий и 
куда более прочный, нежели обычный шлем. 
Рану-Маае Не!те{ — Шлем работы эльфов. Луч- 
ший шлем в игре. Вы найдете его на космическом 
корабле, а как только найдете — немедленно 
надевайте. 


Лучшие доспехи 

еа{Вег Май — Кожаный доспех. Он будет един- 
ственным вашим видом доспехов, пока вы не 
доберетесь до Небесного Города. 

Сват Май — Кольчуга. Хороший прочный матери- 
ал. Этот «прикид» прослужит вам очень долго. 
Мад!са! Май — Волшебный доспех. Весит столько 
же, сколько и кольчуга, но намного лучше. Вы 
сможете найти этот вид доспехов в Пещере 
Смерти. 

Зрасе $ий — Космический Скафандр. Прекрас- 
ный доспех. Еще одна ошибка в игре делает вас 
почти неуязвимым для атак Защитников, пока 
вы одеты в этот доспех. Используйте эту ошибку, 
чтобы набрать кучу очков опыта. 

ЗИуег Май — Серебряный доспех. Сильные пер- 
сонажи могут легко использовать этот вид доспе- 
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хов. А вот персонажам послабее придется ео Заклинания 
‘продать — слишком уж эти доспехи тяжелы. Вы 


можете получить Серебряный Доспех в Пещере Этот раздел посвящен всем заклинаниям, кото- 
Смерти совершенно бесплатно. рые вы встретите в Зирег НуаНчде. Всего в игре 
Рату-Маде Агтог — Броня работы эльфов. Каки есть 12 заклинаний. Все 12 из них доступны 
все предметы, сделанные волшебными созда- только Священнику и Монаху. 

ниями, является лучшим видом доспехов в игре. 

Вы можете купить эти доспехи в Лесном Оружей- Заклинания, доступные всем 


ном Магазине после того, как посетите Запрет- > 
ные Пещеры. НА персонажеи 
Шиз1оп — Иллюзия. Все монстры на экране друж- 


рр фррррфоорфрфффчирер 


ооо 


Паохое оружие но поворачиваются на 180 градусов (становятся 
Баддег == Кинжал. Дорогой, тяжелый, обладает квам спиной). Стоимость — 3 очка магии (в даль- 
маленьким радиусом действия. нейшем МР). 
Ахе — Топор. Дорогой, очень тяжелый, очень АпЯдо{е — Противоядие. Моментально лечит от- 
маленький радиус действия. равление. Стоимость 5 МР. 
Аггом/ — Стрелы. Зачем разработчики вообще Т!те - Время. Переводит часы на 12 часов. Сто- 
вставили это ужасное оружие в такую хорошую  имость 10 МР. 2 
игру? Сиге — Лечение. Восстанавливает очки жизни. 8 
Стоимость 15 МР. и» 
Паохие щиты Ееагп — Обучение. Позволяет обнаруживать ло- # 
Вгопхе ЗШе!а — Бронзовый щит. Хотя он и обла- вушкии сундуки с сокровищами. Стоимость 15 МР ре 
дает неплохой степенью защиты, но невероятно Моуе — Перемещение. Телепортирует любого 4 
тяжел. Эффективно использовать его могуттоль- персонажа в тот город, в котором он только что + 
ко воры. спал. Стоимость 30 МР + 
Паохие шлемы’ Е Заклинания, доступные к 
а Звездный шлем. Дорогой и тяже только Священнику и Монаху |. 
Зеер -— Сон. Наносит повреждения врагам. Сто- ь. 
© 
Плохие доспехи имость 8 МР. 5 
Вгопхе Май — Бронзовый доспех. Безумно доро- $З1ю\м — Замедление. Замедляет движение вра- +» 
гой и еще более безумно тяжелый. Конечно, его гов. Очень полезное заклинание. Стоимость 8 и 
можно было бы использовать, если бы у вас не МР. 9. 
было возможности взять Серебряный Доспех в ОБе{еа{ — Разгром. Наносит повреждение всем ре 
Пещере Мертвых. монстрам на экране. «Всем» - это значит всем, $ 
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втом числе итем, что могут быть полезны длявас. 
Так что будьте осторожны. Стоимость 10 МР. 
Разв — Вспышка. Освещает пространство пеще- 
ры на очень непродолжительное время. Тоже 
весьма полезное заклинание. Стоимость 15 МР. 
\Метар{ — Вес. Увеличивает ЕС (грузоподъем- 
ность персонажа) на непродолжительное вре- 
мя. Стоимость 20 МР. 

пушсШе — Невидимость. На непродолжитель- 
ное время делает персонажа невидимым Сто- 
имость 30 МР. 


Полное прохождение 


Вы начинаете игру в городе, с 2000 золотых мо- 
нетвкармане. Идите в главную лавку и купите два 
рациона питания. Потом отправляйтесь в ору- 
жейный магазин, приобретите там кожаный дос- 
пех. Воину и вору пригодится нож, а если вы 
играете за монаха или священника, возьмите 
лучшепращу. 

Теперь можно выходить из города. Побейтесь 
немного с монстрами, водящимися вокруг. По- 
старайтесь не убить ни одного из древесных 
зеленых духов, это добрые существа, и вражда с 
ними существенно понизит ваш статус. Не заду- 
мываясь, бейте желтых каннибалов и белых слиз- 
няков. Это враги. 

Ваше первое задание -— отыскать то, что лежит в 
сундуке. Пройдите три экрана на запад, два экра- 
на на север и один экран на восток. Вы найдете 
сундук, и, по счастью, окажется, что он не заперт. 
Теперь ваш путь лежит в следующий город. Идите 
на север от лесного поселения, в котором старто- 
вали. Двигайтесь вдоль реки на северо-восток. 
Скоро вы набредете на кладбище и увидите три 
камня, которые расположены в виде буквы «Г». 
Встаньте напротив обелисков и преклоните коле- 
ни. Ворота, ведущие в город, который вы искали, 
откроются. Руническую надпись прочитать невоз- 
можно. Спуститесь, а потом поднимитесь на не- 
сколько этажей, прежде чем попасть в город. 
Оказавшись на пятом этаже, вооружитесь широ- 
ким мечом, щитом, шлемом и кожаным доспе- 
хом. Теперь ваш путь лежит в Башню Хабела. Она 
расположена в нескольких экранах к северу от 
первого (лесного) города. Прорвитесь через ла- 
биринт первого этажа башни. Имейте в виду, 
здесь добрыми монстрами являются летучие 
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мыши и слизняки. Это значит, что убивать их не 
стоит. Так что сражаться придется только с си- 
ним паукообразным существом под названием 
Балу-Балус. В сундуке, на втором этаже, лежит 
талисман, вдвое продлевающий действие всех 
заклинаний. Священник и Монах могут приме- 
нять его, а воину и вору лучше продать чудесный 
предмет. Тем более, что стоит он около 18 000 
монет. Через третий этаж лучше всего пробе- 
жать, воспользовавшись заклинанием скорос- 
ти. Здесь вы уже не встретите так называемых 
добрых существ. Четвертый этаж не менее опа- 
сен. Уклоняйтесь от мощных атак Темных Глаз, 
бегите к небольшой лестнице в юго-восточном 
углу. Включите лифт. Потом сойдите с черной 
панели и вернитесь в телепорт, который доста- 
витвасна второй этаж. Войдите влифт, подними- 
тесь на 199-ый этаж. По лестнице выберитесь на 
крышу. Там вас ждет босс Не!${югт (Адский 
Шторм, так переводится его имя). Когда с врагом 
будет покончено, возьмите из сундука Облачный 
Камень. Спуститесь на 198-ой этаж, выйдите 
через окно и по облакам доберитесь до Небес- 
ного Города. 

Прежде чем продолжить путешествие, убеди- 
тесь, что у вас есть Камень Воина, Святой Крест 
и, желательно, Живая Вода. Войдите в Небес- 
ный Дворец. Немедленно бегите направо или 
налево. По облакам обогните дворец и, оказав- 
шись за ним, спрыгните в проем, ведущий в Вод- 
ный Дворец. 


Войдите в Водный Дворец. Найдите спальные ` 


палаты, идите через них до тех пор, пока не 
услышите звук. Обыщите место, в котором вы его 
услышали, ивы найдете пропуск (10 Сага). Внише 
слева, рядом с тронным залом, вы сможете най- 
ти пакет с надписью Зеда (Зеда Раск), после чего 
можете идти и побеседовать с королем. Он увле- 
кается коллекционированием редких вещей и 
мечтает стать владельцем Драконьего Клыка 
({Огадоп’5 Рапа). Если вы говорили по дороге с 
горожанами, то вы уже знаете, где искать драко- 
на. Если же нет, то сообщаем вам, что оннаходит- 
ся в Пещере Смерти, расположенной в Подзем- 
ном Городе. Идите в Подземный город, и войди- 
те на склад через секретный проход в северной 
стене. Обыщите все сундуки, особое внимание 
обратите на одинокий сундук у западной стены, 
за ним находится проход в Пещеру Смерти. Если 
вы играете за священника или монаха, исполь- 
зуйте заклинание «Вспышка» (Е!азН). А если вы 
Воин или Вор, то вам понадобится фонарик и 
несколько бутылок с маслом. 

Белые призраки - это хорошие монстры, и убивать 
их не требуется. Возьмите Волшебный Доспех в 
сундуке в самом дальнем северном углу пещеры. 
Чтобы набраться очков опыта, убивайте зомби, а 
вот розовых призраков лучше пока избегать — они 
слишком сильны для вас и сражение с ними может 
окончиться для вас весьма плачевно. 

Найдите проход рядом с зеленым камнем -— 
через него вы сможете пройти в логово дракона. 
Вам придется пройти через «фальшивую» стену, 
чтобы, наконец, добраться до дракона. Если у 
вас возникпи затруднения с его уничтожением, 
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то загляните в раздел «Боссы», там мы подробно 
описали, как его убивать. После того, как вы 
успешно расправитесь с драконом, возьмите 
Драконий Коготь, который лежит в. сундуке, и 
возвращайтесь в Водный Дворец. 

Отдайте Королю Драконий Коготь и отправляй- 
тесь в сокровищницу за законной наградой. Уст- 
ройте небольшое опустошение в сундуках с со- 
кровищами, но прежде чем покинуть это прият- 
ное местечко, убедитесь, что у вас есть Свиток 
Джима (Леет’$ Зсго!). 

Пройдите два игровых экрана на запад от Лесно- 
го Города, а затем один игровой экран на север 
от озера. Используйте свиток Джима, чтобы най- 
ти Крепость Техники (Тесп Ройге$$). Постарай- 
тесь не попасть под лазерные лучи автоматичес- 
ких лазерных пушек, а заодно поубивайте всех 
Робо-Воинов, которые попадутся вам на пути. В 
этой крепости вы сможете набрать кучу очков 
опыта и подняться сразу на несколько уровней — 
хороших монстров здесь нет и убивать можно 
всех подряд. За Робо-Воинов даютнемало очков. 
В сундуках вы найдете такие вещи, как Подсол-= 
нечное Масло (Зип ОЙ) и Дорогостоящую Медици- 
ну (Ехрепыуе Месте), без труда отыщите и те- 
лепорт, который перенесет вас в Зону 2. Оказав- 
шись в Зоне 2, идите строго на запад, минуя 
барьеры из лазерных лучей. Эти лучи наносят 
вам серьезные повреждения, но убить вас они 
все же не смогут, к тому же вы в любой момент 
можете подлечиться. В конце концов вы найдете 
кнопку, с помощью которой можно выключить 
эти зловредные лазеры. Как только лазерные 
заграждения выключены, вы сможете легко доб- 
раться до телепорта, который перенесет вас в 
Зону 3. Оказавшись в Зоне 3, идите на восток, 
вокруг верхней части Зоны. Если вы пройдете 
через арку западнее телепорта, вы надолго зас- 
трянете, и придется использовать. заклинание 
Мо\ме, чтобы выбраться. Спускайтесь к самой 
дальней западной стене в этой Зоне и идите на 
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востокчерез южную прихожую. Затем сверните и 
идите на север, где найдете компьютер. После 
того, как вы услышите характерный звук, при- 
сядьте перед компьютером, чтобы прочитать 
сообщение. Затем присядьте перед компьюте- 
ром еще раз, чтобы прочесть просьбу о помощи. 
Возвращайтесь ктелепорту, переносившему вас 
из Зоны 2. Идите строго на север от телепорта и 
откройте сундук, в котором лежит Космический 
Компас. Возвращайтесь в Зону 2. 
На дальней северо-западной стене этой зоны 
висят космические скафандры, если вы прися- 
дете и обследуете нижнюю часть стены, то оты- 
щите скафандр и для себя. Возвращайтесь к 
Лесному Городу. Пройдите три игровых экрана 
на югитри игровых экрана на запад, и вы наткне- 
тесь на разломы в земле. Оденьте Космический 
Скафандр и прыгайте прямо в огромную дыру 
точно в середине. Используйте Космический Ком- 
пас, чтобы разобраться, как дойти до космичес- 
кого корабля. Войдите внутрь этого корабля, обы- 
щите, Найдите компьютер и присядьте, чтобы 
прочитать последнее сообщение. В ходе даль- 
нейших поисков вы отыщете Большой Лук, Шлем 
Работы Эльфов и Рог. Затем можете смело ис- 
пользовать Заклинание Мо\ме, чтобы выбраться 
из корабля и добраться до Подземного Города. 
Войдите в Пещеру Смерти и идите на запад, пока 
не наткнетесь на стену, покрытую странными 
рунами. Сделайте семь шагов на юг и четыре 
шага на запад. Присев, вы найдете Талисман 
Перемещения Между Измерениями (Тгапз$- 
Оитепйопа! Тайзтап), используйте его. Потом 
примените заклинание Моме, чтобы добраться 
до Лесного Города. 
Идите на запад к реке. Следуйте вдоль реки на 
северо-запад, пройдите мимо Водного Дворца, а 
затем идите на северо-восток. Войдите в стран- 
ный белый портал. Он перенесет вас в Первое 
Измерение. В этом Измерении вам надо найти 
маленький остров с двумя надгробиями. Оказав- 
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шись на острове, используйте рог, чтобы войти в 
Город Иллюзий. Сразу же идите в главный мага- 
зин и купите немного Святой Воды. 

Возвращайтесь в Лесной Город. Идите в Оружей- 
ный Магазин и купите Доспехи Работы Эльфов. 
Идите на запад от Священного Храма и исполь- 
зуйте Святую Воду, чтобы сломать печати. После 
чего можете смело войти в Запретные Пещеры. 
Идите на запад и найдите сундук, в котором лежит 
Огненный Меч. Идите на северо-восток, пока не 
наткнетесь на фальшивую стену. Пройдите через 
нее и идите прямо на восток, и вы окажетесь в 


логове Варалиса. Убейте его и возьмите статую. * 


Вернитесь в Город Иллюзий. Выйдите из города 
и идите на северо-восток. Найдите руины на полу- 
острове. Дойдите до южной части руин и отыщите 
там место, которое издает звуки, стоит только на 
него наступить. Дождитесь полуночи (если ждать 
невтерпеж, используйте заклинание. Т!те) и ис- 
пользуйте Статую Варалиса, чтобы телепортиро- 
ваться в крепость Кайзака. Заклинание Моме не 
действует во владениях Кайзака, так что возвра- 
щаться придется своим ходом. Возьмите Щит Ра- 
боты Эльфов в сундуке в Зоне 1, а затем, с помо- 
щью телепорта, перемещайтесь в Зону 2. Вы мо- 
жете взять с собой Устройство для Отдыха 
(Сатрта Сеаг — что-то вроде переносной гости- 
ницы, очень оригинальная штука), которое очень 
пригодится, когда вы устанете. Купить такую штуку 
можно в Подземном городе всего за 200 000 
монет. Будьте предельно осторожны, чтобы не 
упасть со стеклянных платформ в Зонах 2 и 3. В 
углу, на дальней западной стороне Зоны 3, вы 
найдете Фею, которая была похищена Кайзаком. 
Нужно найти способ спасти ее. Для этого вам 
придется открыть электронный замок. Кнопка, 
отпирающая его, находится в западной части Зоны 
4. Войдите в небольшую нишу в западной стене, и 
вы услышите характерный звук. Теперь присядь- 
те и откройте замок. Можете возвращаться к спа- 
сенной фее. В знак благодарности она присоеди- 
нится к вам. Ее помощь пригодится во время 
поединка с Кайзаком, ведь для человеческого 
глаза этот монстр невидим. 

В западной части Зоны 4 вы сможете отыскать 
три Устройства для Отдыха, но будьте внима- 
тельны — около них находятся коварные ловуш- 
ки-телепорты. Идите к южной стене, пока не 
доберетесь до сундука, открыв который, вы най- 
дете некое устройство. Теперь можно отправ- 
ляться в Зону 5. Убивая всех подряд, пройдитесь 
по этой зоне — сначала идите на восток, затем 
сверните на юг, апотом возвращайтесь на Запад. 
Теперь вы можете идти на югичерез стеклянный 
проход дойти до логова Кайзака - главного него- 
дяя в игре. О способах убийства этой твари см. 
раздел Боссы. 

Как только главный мерзавец убит, игра пройдена. 
Вы настоящий герой, спасший волшебную страну. 


Как убивать боссов 


Боссов в этой игре убивать очень легко. Тем 
более, что их и не так много — всего 4: Не|югт 
(Адская Гроза), ТИгее Неадея Огадоп (Трегла- 


ЕВ до ЕЕ 


вый Дракон), \Уага!уз (Варалис) и Кагаск (Кай- 
зак). Приведенные ниже способы борьбы с бос- 
сами кажутся нам оптимальными. Во время по- 
единков с боссами вам недоступно меню, с помо- 
щью которого вы сможете залечивать раны и 
менять оружие. Так что выбирать оптимальное 
сочетание оружия и доспехов вам придется за- 
ранее, а кроме того, не забудьте восстановить 
запас очков силы до максимального значения. 
Не|з{огт (Адская Гроза) — удерживайте дистан- 
цию, пока он меняет направление движения и 
обстреливает вас небольшими дымными шара- 
ми. Уворачивайтесь от таких подарков и начи- 
найте атаковать этого монстра в тот момент, 
когда он начинает летать по экрану. Будьте осто- 
рожны и не свалитесь с башни — такое падение 
грозит вам мгновенной смертью. Идеальным 
оружием для уничтожения Адской Грозы являет- 
ся праща. 

Тргее Неадеа Огадоп (Треглавый Дракон) — вам 
придется уничтожать все три головы по отдель- 
ности. Наносить повреждения каждой из голов 
можно лишь в тот момент, когда она разевает 
пасть. Встаньте в нижней части экрана и старай- 
тесь держаться точно между двумя головами, 
такое положение поможет вам если и не совсем 
избежать сгустков огня, которыми плюется дра- 
кон, то во всяком случае избежать большей ча- 
сти таких выстрелов. Голову, которая собирается 
плеваться огнем, легко узнать по горящим гла- 
зам. Если голова не удлиняется, она плюется 
точно вниз. Такую голову атаковать бессмыслен- 
но. А вотесли голова тянется в вашу сторону, то 
подождите, пока она не плюнет, станьте точно 
под ней и наносите удар в открытую пасть. Более 
слабым персонажам удобнее драться с драко- 
ном при помощи пращи, а сильным придется 
использовать Боевой Топор или Святой Меч. 
\ага!у$ — Варалис. Способ его уничтожения пре- 
дельно прост, можно даже сказать примитивен. 
Прежде чем войти в его логово, примените зак- 
линание Невидимость и выберите самое мощ- 
ное оружие. Как только он появится, подойдите 
к нему вплотную, станьте справа и начинайте 
наносить удары. Единственный недостаток этого 
босса — его живучесть. Как только его индикатор 
жизни упал до нулевой отметки, он снова восста- 
навливает полный запас здоровья. Если Вара- 
лис телепортировался в дальнюю часть экрана, 
передохните и подождите, пока он снова подой- 
дет поближе. Если у вашего героя есть достаточ- 
но сильное оружие, то никаких проблем с этим 
боссом у вас не возникнет. 

Кахаск — Кайзак. Главный и последний босс в 
этой игре. Для борьбы с ним необходимо исполь- 
зовать Огненный Меч. Стреляйте огненными сгу- 
стками по его ногам, чтобы заставить его стоять 
на месте. Затем встаньте перед ним (только 
постарайтесь не входить прямо в его пасть, если 
вы это сделаете, вас ждет неотвратимая смерть) 
и непрерывно продолжайте обстрел. Если у вас 
достаточно много очков жизни, вы вскоре уничто- 
жите его, если же нет — бой придется начинать 
заново, так что не забудьте перед боем полнос- 
тью восстановить запас здоровья. 
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Некие существа, марсиане, создали зоопарк, поселили в нем разных тварей, в том числе 
и смертельно опасных. Выделили роботов для ухода за животными, но тут обнаружи- 
лось, что одна клетка пустует- нет тасманийского дьявола. Тотчас была отправлена 
специальная экспедиция и искомый экземпляр фауны был отловлен и доставлен вящике. 
Только одного не учли марсиане: дьявол — существо беспокойное, и удержать его в 
клетке трудновато. Именно с этого момента вы и получаете возможность управлять 
пленником. Задача ваша в принципе проста: надо вихрем промчаться по уровню, ломая 
стены и собирая пищу, чтобы в результате найти телепорт, который доставит вас 
кследующему уровню. Совет: неберитете предметы, которые напоминают бомбы или 
мины. Даже не останавливайтесь напротив них. Бестолковый дьявол глотает их и 
теряет на этом здоровье. Запаситесь терпением- игра достаточно длинная и сложная. 
Сложность возрастает от уровня к уровню вместе с интересом. Советы по поводу 
того, когда и где записываться, давать наверняка не стоит, поэтому записывайтесь 
чаще, чтобы не болтаться на одном месте часами. 
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стены, на ее правый край. Прыгайте вверх и 
вправо, одновременно начиная крутиться. 
Удерживайте кнопку вращения и таким обра- 
зом, ударяясь о стены, вы подниметесь на- 
верх. Там, продолжая вращаться, разбейте 
пушку и стену, а затем и существо, отдаленно 
напоминающее черепаху, которое надувает и 
пускает красные пузыри. Спрыгнув налево, вы 
наткнетесь еще на одну черепаху. Крутитесь и 
двигайтесь на нее, но не зацепите ящик, сто- 
ящий позади черепахи, — его надо взять, и вы 
сможете плеваться белыми смертоносными 
шариками. Возвращайтесь назад, к шахте, по 
которой поднялись наверх и прыгайте на пара- 
пет, туда, где закреплен синий шар. Оттудапере- 
прыгивайте на стену справа. Прилетит птичка, и 
ее надо встретить, вращаясь и двигаясь вперед, 
иначе вас-сбросит назад. Спрыгивайте направо 
вниз и сразу крутитесь — там стоит пушка, но 
осторожнее - в правом углу лежит гамбургер, 
его надо съесть. Потом спрыгивайте направо в 
шахту, ломайте левую стену и запрыгивайте на 
площадку. Слеваотвас ичутьвыше будет сидеть 


$ 


Управление черепаха. Выждите момент и, когда она выпус- 
тит пузырь, запрыгивайте на следующую пло- 
А — действие, В — вращение, С — прыжок. щадку —там лежитеда. Быстро спускайтесь вниз 
и возвращайтесь к шахте. Поднимайтесь наверх 
и прыгайте направо. Крутитесь, чтобы растоп- 
Прохождение тать две бомбы, потом вниз-—там будет аптечка. 
Уровень 1 Подпрыгнув налево, ломайте стену и, снеся на 


Вы оказались запертым в клетке. Выбраться пути черепаху, спускайтесь вниз. Там вас ждет 
из нее можно так: подпрыгивайте у правой хамелеон. Крутитесь, разбейте две стены спра- 
стены и крутитесь. Стена сломается, как и сле- ва и, продолжая крутиться, неситесь дальше, 
дующая. Вы окажетесь в узком коридоре, из Там вам встретятся птица и робот, а за ними 
которого есть два выхода - назад и вверх. будеттелепорт. Входите в него, и вы окажетесь 
Встаньте на тумбу, оставшуюся от сломанной на следующем уровне. 
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Уровень 2 
Идите направо и крутитесь, там робот и птица. На 
спуске не торопитесь, внизу еще один робот. Над 
вами будет расположена шахта, по ней надо 
подняться, и вы попадете к разряднику. Идите 
прямо через него и дьявол увеличится в разме- 
рах. Пока он такой большой - он неуязвим. Па- 
дайте вниз и идите дальше направо, пока не 
подниметесь по скату. Прыгайте направо вверх и 
одновременно крутитесь. Вы разобьете стену и 
попадете в коридор, прикрытый полупрозрач- 
ными панелями. Впереди стоит пушка. Разбив 
ее, прыгайте в шахту, ведущую наверх. Через не- 
которое время вы разобьете почти сплошную 
стену слева, но вам туда не надо. Вернитесь 
назад кшахте. Снова прыгайте и двигайтесь выше. 
Там будет еще один коридор, ведущий направо, 
в конце которого стоит пушка. Разбейте ее и 
поднимайтесь дальше. Затем идите налево и 
спускайтесь. В результате вы окажетесь в коль- 
цевом коридоре, который огибает комнату. В 
комнате лежат фрукты, торт и портрет - это до- 
полнительная жизнь. Попасть в комнату можно 
так: подойдите к правому углу нижнего коридора 
и прыгайте в шахту с намерением подняться. 
Однако, когда дьявол два раза ударится о стены, 
отпускайте кнопку вращения — вы окажетесь в 
комнате. Собирайте добычу и проделайте весь 
путь назад. Падайте вниз — там вас ждет птица. 
Крутитесь и ломайте стену. Потом запрыгивайте 
на площадку, где сидит черепаха, и дальше на- 
право —там будет пушка. За пушкой вы упадете в 
клетку. Крутитесь, чтобы не взять мину, замаски- 
рованную подторт. Отсюда идите налево, сломав 
две стены, вы окажетесь в клетке, из которой 
надо попасть вниз. Нажмите стрелку вниз, потом 
прыжок, и вы провалитесь в нижнюю клетку. 
Идите направо. В последней клетке снова па- 
дайте вниз, сквозь пол, и идите налево, ломая 
стены. Затем прыгайте вниз — вы попадете на 
скат. Поднимитесь по нему направо и, сломав 
стену, падайте вниз. Крутитесь, а потом возьмите 
канистру с бензином. Чтобы вернуться к скату, 
крутитесь, нажимая стрелку вправо, и выскочите 
из ловушки по потолку. Теперь идите налево. 
Впереди вас ожидает лабиринт из клеток. ‚Сло- 
майте четыре стены и снесите на пути хамелео- 
на. Вы попадете. в клетку, над которой слева 
сидит черепаха. Подпрыгните, и вы окажетесь на 
клетку выше. Подойдите к стене, за которой си- 
дит черепаха, и нажмите кнопку действие. Дья- 

вол, не разбивая стены, сожжет черепаху 
огнем. Ломайте стену, и доберетесь еще 
до одной черепахи. Сожгите ее и возвра- 
щайтесь назад - туда, откуда вы запрыг- 
нули на второй этаж. Спрыгивайте на 
первый этаж. Слеваотвасбудет сплош- 
ная стена. Выйдите в соседнюю клет- 

ку справа и‘прыгайте наверх. Сожги- 

те черепаху справа и запрыгивайте 

натретий этаж. Ломайте стену и пры- 

гайте начетвертый. Осторожно, спра- 

ва панцирный носорог! Прыгать надо 

улевой стены. Сломайте одну стену и 
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спуститесь назад, на третий этаж. Сломайте две 
стены и через третью сожгите черепаху, только 
потом ломайте стену, и в опустевшей клетке, 
найдете фрукты. Вернитесь в клетку справа, по- 
том спускайтесь на второй этаж. Идите направо 
и спрыгивайте на первый этаж. Теперь крутитесь 
и двигайтесь налево без остановок — впереди 
выход с этого уровня. Войдите втелепорти, пере- 
правившись, запрыгивайте на площадку со стой- 
кой. Съешьте ее, и уровень закончится. 


Уровень 5 

Вы оказались на небольшом балконе, с него 
надо перепрыгнуть на движущуюся по трубам 
платформу, затем на следующую ит.д. Вниз па- 
дать не рекомендуется — там шипы, Хорошенько 
попрыгав по платформам, вы доберетесь до 
площадки. Неситесь по ней вихрем до конца и 
поднимайтесь по шахте наверх, там будет еще 
одна шахта. Продолжайте подъем. Наверху иди- 
те направо, на трубу. Крутитесь и двигайтесь на- 
право, пока труба не кончится. Разбейте пушку, 
которая стоит на площадке в конце трубы, и 
поднимайтесь вверх по лестнице. Падайте в пер- 
вую справа шахту и проходите через разрядник- 
уменьшитель. Идите направо. Если окажется, 
что даже в уменьшенном виде вы не проходите 
через лаз, — крутитесь. Пройдя направо до конца 
коридора, вы увидите слева вверху дополнитель- 
ную жизнь. Дождитесь, пока дьявол увеличится 
в размерах, потом прыгайте на площадку. Воз- 
вращайтесь назад, и возле узкого лаза увидите 
шахту, ведущую наверх. Поднимайтесь. В неболь- 
шом помещении вас ждет птица. Слева есть 
гамбургер. Подкрепитесь и поднимайтесь еще 
выше, там есть выход с этого уровня. 


Уровень 4 
Выйдя из очередного телепорта, двигайтесь на- 
право и прыгайте через ямы с шипами. Береги- 
тесь вредоносных птичек, и вы без проблем до- 
беретесь до трубы. Крутитесь и двигайтесь на- 
право, но учтите, что вам надо остановиться на 
крутом изгибе трубы сверху. Когда вы этого добь- 
етесь, то увидите, что стена справа не сплошная. 
Ее можно сломать. Прыгайте направо и крути- 
тесь. За стеной вы сможете восстановить здоро- 
вье. Возвращайтесь назад и падайте вниз, раз- 
бейте пушку и идите направо. Там, где окончится 
труба, вы увидите два пути. Один наверх, другой 
прямо. Сначала идите прямо и заходите в теле- 
порт. Очутившисьна следующем подуровне, иди- 
те направо до конца, прыгая через шипы и 
борясь с врагами, пока не найдете в 
конце коридораеду и ящик. Съешь- 
те их и возвращайтесь к теле- 
порту. Вы вернетесь на прежний 
подуровень. Идите налево и у 
начала трубы прыгайте наверх, 
на лестницу, по которой вы добе- 
ретесь кеще одной шахте. Оттуда- 
наверх, ктелепорту, ведущему даль- 
ше. Выйдя из телепорта, идите на- 
право и разбейте робота, а потом, 
крутясь, пронеситесь по трубе. Ког- 
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да она закончится, остановитесь. Вам надо пе- 


репрыгнуть на другую трубу, которая виднеется . 


справа. Поднимитесь по ней и найдите наверху 
сочный гамбургер. Потом возвращайтесь назад 
и спрыгивайте в разрыв между трубами. Идите 
направо до шахты и поднимайтесь. Там обнару- 
жится еще одна труба. Двигайтесь по ней до 
разрыва и перепрыгните на короткий обрезок 
трубы, торчащий из стены - там еда. Затем па- 
дайте вниз и идите направо до шахты, ведущей 
вниз. Перепрыгивайте ее и крутитесь — впереди 
стоит пушка, а за ней еда. Возвращайтесь назад, 
к тому месту, где закончилась труба, и по шахте 
поднимайтесь наверх. Там идите направо. Раз- 
бейте робота и идите направо, пока не упретесь 
в стену. Здесь поднимайтесь по шахте и падайте 
всоседнюю-тамтелепорт, который доставит вас 
к выходу из уровня. 


Уровень 5 

Войдите в пещеру и встаньте у закрытой двери 
справа. Вскоре появится чудовище. Оно выдви- 
нетхобот и будет вращать им почасовой стрелке. 
Крутитесь и следуйте за хоботом по стенам и 
потолку пещеры. Остановиться вам надо у левой 
двери. Чудовище станет вращать хоботом против 
часовой стрелки. Снова следуйте ‚за хоботом. 
Теперь вам надо остановиться прямо перед чу- 
довищем посередине пещеры. Из головы чудища 
выскочат шипастые шары - сначала два, потом 
еще один. Как только третий шар перепрыгнет 
через дьявола, идите к правой двери. Чудище 
откроет глаза, и в этот момент вам надо, крутясь, 
удариться о стену, но так, чтобы вы отлетели 
прямо на чудовище. Оно на мгновение побелеет. 
Затем вам надо снова встать у правой двери. 
Чудище снова выдвинет хобот и начнет вращать 
его по часовой стрелки, только теперь хобот 
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проделает два круга, такчто будьте готовы. Даль- 
ше повторяйте уже описанные действия. Когда в 
следующий разчудище начнет вращать хоботом, 
приготовьтесь: оно проделает три круга. После 
того как чудище в очередной раз откроет глаза, и 
вы броситесь на него, вращаясь, оно погибнет, и 
дверь справа откроется. За ней выход из этого 
уровня. 


Уровень 6 

Вас доставятна планету вящике. Сразу затрубой 
начинается песчаное поле. Крутитесь и нажи- 
майте стрелку вниз. Вы погрузитесь в песок. Дви- 
гайтесь вниз, и попадете в пещеру. Слева короб- 
ка с камнями. Съешьте ее и запрыгивайте на 
уступ в центре пещеры. Затем прыгайте вверх, 
одновременно крутясь, вы снова погрузитесь в 
песок и сможете выбраться на поверхность. От- 
туда идите к следующей песчаной площадке, за- 
рывайтесь в песок, и попадете в еще одну пеще- 
ру. Справа лежат фрукты. Возьмите их и выби- 
райтесь на поверхность. Идите направо и приго- 
товьтесь воевать с мышами, вооруженными бла- 
стерами. Из песка в некоторых местах торчат 
щупальца, под ними скрываются опасные много- 
ножки, которые могут выдвигаться вверх и выст- 
реливать по три опасных для жизни шара. Пере- 
прыгивайте через них. Вы дойдете до стены, 
закрывающей проход направо. Крутитесь и под- 
нимайтесь по ней, затем по потолку, и вы окаже- 
тесь на площадке второго этажа. Идите налево, 
там грызун, а за ним вам надо будет перепрыг- 
нуть через плазменную горелку, установленную 
между площадками. Идите дальше налево ипры- 
гайте на следующую площадку. Постарайтесь не 
брать многочисленные бомбы, разбросанные 
по полу. Идите налево, пока не увидите малень- 
кий вертолет. Прыгайте и крутитесь, чтобы раз- 
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бить его. Затем, крутясь, поднимайтесь по стене 
наверх, но так, чтобы не взять прозрачный кув- 
шин с жидкостью, иначе вы уменьшитесь в раз- 
мерах. Если все-таки взяли — стойте и ждите, 
пока вернется нормальный рост. Потом подни- 
митесь по ступеням справа и запрыгивайте на 
площадку слева — там коробка с камнями, и ее 
надо съесть. Вы снова получаете возможность 
плеваться шариками. Идите направо, там будет 
вертолетиеще один прыгающий механизм. Стре- 
ляйте своими шариками, нажимая кнопку «дей- 
ствие». Только так можно уничтожить прыгаю- 
щую машину. Идите дальше направо и прыгайте 
суступанауступ. Будьте готовы сразу выстрелить 
шариком — там мышь, которая может сбросить 
вас вниз. На следующей площадке еще одна 
мышь. Идите направо, прыгая через горелки. На 
последнем уступе, где лежит бомба, останови- 
тесь. Теперь вам предстоит прыгать в каждую 
расщелину. В первой внизу — мышь. Убейте ее и 
погружайтесь в песок. Двигайтесь налево, потом 
вниз. Левее вас будет еще одна пещера, но туда 
лучше пока не ходить — там две мыши и больше 
ничего нет, а вот если вы пойдете вниз, а потом 
направо, то окажетесь в пещере, где одна мышь 
охраняет аптечку. Обратите внимание - в песке 
передвигаются круглые огоньки — берегитесь их. 
Возвращайтесь налево и погружайтесь в песок. 
Теперь вам придется идти налево, в пещеру, где 
две мыши. Прыгайте в яму, в которой на полу 
шипы, и идите налево -— там, в пещере, есть еда. 
Потом возвращайтесь и запрыгивайте на пло- 
щадку слева. Вставайте на правый край площад- 
ки и прыгайте вверх крутясь. В песке двигайтесь 
наверх и налево. Вы выберетесь там, где недав- 
но уже проходили. Придется еще раз проделать 
этот путь, чтобы оказаться перед первой расще- 
линой, в которую вы спрыгнули. Прыгайте по 
каменным столбам направо. В третий провал 
надо спрыгнуть, там внизу еда. Потом поднимай- 
тесь испрыгивайте в следующую расщелину. Кру- 
титесь — там вертолет. Поднимайтесь и идите 
направо, но в провалы больше не прыгайте и в 
песок не погружайтесь — иначе вам придется 
снова и снова проходить уже пройденный путь. 
Прыгайте по столбам, и увидите статую с 
финишным флагом. Поднимайтесь по 
ступеням и идите направо, пока не 
увидите вроде бы сплошную сте- 
ну. Смело прыгайте прямо на 
нее, и увидите, что за стеной 
скрывается лестница. Выб- 
равшись из этой стены, идите 
направо и берите ящик с кам- 
нями. Разбейте прыгающий ап- 
парат и идите направо по изви- 
листому ходу, на каждом углу 
которого стоят мыши. Так вы 
доберетесь до песчаной пло- 
щадки. Пройдите по ней, про- 
бирайтесь через песчаную 
стену, спрыгивайте на песок 
и погружайтесь в него. Дви- 
гайтесь направо и, выйдя в 
следующей пещере, съешь- 
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те гамбургер, который лежит на уступе слева. 
Затем снова погружайтесь в песок и двигайтесь 
вниз. Справа вы увидите мышь, которая охраня- 
ет графин с уменьшителем. Выпрыгивайте из 
песка не у пола, а у потолка, чтобы не задеть 
кувшин. Стреляйте шариком в мышь и идите 
направо - там есть еще одна мышь. Убейте ее и 
только потом возвращайтесь, чтобы съесть гра- 
фин. Быстрее бегите направо, пока вы малень- 
кий. Берегитесь буров, которые вылезают изпола. 
Дойдя до крайней справа стены, вы увидите над 
собой трубу, вмурованную в стену. Прыгайте и 
крутитесь — маленький дьявол легко поднимет- 
ся наверх к выходу из уровня. Добраться сюда 
можно и по другому пути: с того места, где вы 
съели гамбургер. Вы не погружаетесь в песок, а 
идете направо. Перепрыгивайте две горелки и 
погружайтесь в песок, чтобы выбраться в следу- 
ющей пещере справа. Там на уступе стоит мышь. 
Убейте ее и по шахте поднимайтесь наверх. Там 
слева еще одна мышь. Идите направо до стены. 
Она не сплошная. Прыгайте повыше, и вы прова- 
литесь в шахту, ведущую на конец уровня. Есть 
еще третий путь: с того места, где вы съели гам- 
бургер, вывозвращаетесь назад квродебы сплош- 
ной стене, сквозь которую вы пробирались, итам 
прыгайте на лестницу. Наверху перепрыгивайте 
горелку и убивайте мышь. Затем разбивайте вер- 
толет и погружайтесь в песок. Выбирайтесь в 
следующей справа пещере. Слева на уступе — 
гамбургер. Съешьте его и идите направо. Пры- 
гайте на уступ сверху. Внимание! Впереди прыга- 
ющий аппарат, вертолет и мышь. Разберитесь с 
ними и, пройдя направо, падайте в шахту, кото- 
рая приведет к выходу из уровня. 


Уровень 7 
Здесь от вас потребуются все способности к бы- 
строй ориентации и движению. Начало уровня: 
дьявол появляется в подземелье рядом с рабо- 
тающей землеройной машиной. Через некото- 
рое время эта машина начнет двигаться направо 
и, если она нагонит дьявола, ему конец. Поэтому 
большую часть уровня вам надо двигаться, кру- 
тясь. Так быстрее. Двигайтесь направо и погру- 
жайтесь в песок. Выскакивайте наверх, 
запрыгивайте на площадку и два раза 
прыгайте подальше вправо. Вы окаже- 
тесь перед рядом труб, торчащих из 
земли. Из этих труб высовываются 
буры. Смело прыгайте прямо на 
них и, крутясь, мчитесь вперед. 
Вы потеряете немного здоро- 
вья, но надо помнить, что за 
вами двигается машина и ма- 
лейшее промедление смерти 
подобно. А вот следующий ряд 
труб можно пройти без потерь. 
Прыгайте на пустые трубы без 
буров и мгновенно прыгайте даль- 
ше. Затем сразу крутитесь и мчи- 
тесь вперед —там бомба и мышь, 
а за мышью одиночные буры. 
Прыгайте через нихи погружай- 
тесь в песок. Выпрыгнув из пес- 


$8 


$: 
ны 


& 


ААА ААА 


НЫНЕ ТА7 1Н ЕЗСАРЕ ЕАОМ МАЙ$ еее 


ооо 


ка, продолжайте крутиться — там мышь. Потом 
перепрыгивайте через шипы и прыгайте по лес- 
тнице, стараясь не попадать на бомбы. Спрыги- 
вайте вниз —там снова буры, но вы не обращайте 
на них внимания и, потеряв немного здоровья, 
мчитесь дальше без остановки. В конце коридо- 
ра, перед подъемом, стоит мышь. Снесите ее и, 
поднявшись, прыгайте на площадку справа 
сверху. Крутитесь —там стоит мышь. Затем пере- 
прыгивайте через песок и в прыжке погружай- 
тесь в песчаную стену. Вывалитесь вы на лестни- 
цу, ведущую вниз. Там мышь. Дальше -— подъем и 
наверху тоже мышь. Отсюда прыгайте вниз, ста- 
раясь не попасть на шипы. Погружайтесь в пе- 
сок. Выскочив, продолжайте крутиться —там бом- 
бы. Разбейте их и прыгайте через шипы. Подни- 
майтесь на обломок скалы и прыгайте вниз —там 
шипы. Через них прыгайте на транспортер, кото- 
рый движется навстречу. Крутитесь и проскочите 
через него. С другой стороны транспортера тоже 
есть шипы. Мчитесь вперед, не останавливаясь, 
пока не достигнете невысокого уступа с множе- 
ством буров, перед которым стоит мышь. Пры- 
гайте на буры и быстро двигайтесь вперед. Затем 
прыгайте на уступ сверху, где стоит еще одна 
мышь. Затем погружайтесь в песок. Осторожно — 
там полно мигающих огней. Двигайтесь прямо, 
потом вниз, дальше направо, потом вверх, снова 
направо и опять вниз. Вы должны двигаться, 
огибая небольшую пещеру, в которой стоитмышь. 
После этого справаотвасбудет вход впещеру, но 
вам надо выше, к другому входу. Выпрыгивая, 
крутитесь — вам надо убить мышь и разбить 
кувшин с уменьшителем. Затем запрыгивайте на 
площадку справа, там стоит мышь, а потом под- 
прыгивайте и погружайтесь в песчаную жилу на 
потолке. Сразу двигайтесь направо. Вы вывали- 
тесь в пещеру с бомбой. Запрыгивайте направо 
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на площадку и крутитесь, чтобы разбить верто- 
лет. Потом подпрыгивайте и погружайтесь в еще 
одну песчаную жилу на потолке. В следующей 
пещере слева выход из уровня. 


Уровень 8 

Вы падаете в каком-то темном пространстве. 
Остановитесь на самом большом камне из тех, 
что летятвам навстречу, и встаньте наего правый 
край. Дождитесь, пока вражеский звездолет 
начнет сбрасывать бомбы, потом перейдите на 
левую сторону камня. Звездолет выпустит струю 
лазерного огня, выдвинув для этого лучевую уста- 
новку. Вам надо, крутясь, удариться об эту уста- 
новку. Корабль замигает. Спрыгивайте с камня и 
летите до следующего такого же. Повторяйте эти 
действия четыре раза, и звездолет будет разру- 
шен, а вы попадете на следующий уровень. 


Уровень 9 


Вы вырвались, наконец-то, из западни подземе- 
лий и попадаете на планету Х. Идите направо и 
крутитесь, разбивая улитоки перепрыгивая шипы. 
Поднимайтесь по уступам и прыгайте через пла- 
вающую минуна площадку, слева вверху. Выуви- 
дите существо, напоминающее рыбу, только пла- 
вает оно в воздухе. Прыгайте на эту рыбу, и она 
перенесет вас на площадку с бомбой. Оказав- 
шись там, погружайтесь в песок и двигайтесь 
наверх. Постарайтесь не взять бомбу в виде тор- 
та и будьте осторожны — сразу за шипами, сверху, 
периодически опускается механический захват. 
Миновав его, прыгайте на узкую площадку, за 
которой плавает мина. Еще раз прыгайте напра- 
во, потом вниз и погружайтесь в песок. Вы упаде- 
тев пещеру. Идите направо и снова погружайтесь 
в песок. Вам надо попасть наверх —там, наодном 
из уступов, есть ящик с камнями. Дальше снова 
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пробирайтесь через песок вниз. На площадке 
слева будет улитка, а левее механический зах- 
ват, за которым плавает рыба. Встаньте на са- 
мый край спуска и дождитесь момента, когда 
захват находится сверху, арыба уже повернулась 
и уплывает от вас. Только тогда прыгайте. Вы 
попадете на уступ с бомбой. Идите дальше нале- 
во, прыгая по узким площадкам. Слева наверху 
есть аптечка. Ее можно взять, прыгнув туда со 
второго снизу уступа. Опустившись вниз, запры- 
гивайте на рыбу и двигайтесь направо. Там две 
улитки и существо, стреляющее огнями. Оно дер- 
жится за стену. Прыгайте в узкую шахту, ведущую 
наверх, и, крутясь, поднимайтесь. С правой сто- 
роны широкого уступа сидит еще одно такое су- 
щество. Оно выстреливает по три огня подряд, а 
потом делает паузу. Именно в этот момент пры- 
гайте направо и крутясь мчитесь вперед. Вы 
провалитесь и будете падать вместе с жидень- 
ким водопадом. Это будет не бесконечное паде- 
ние. Вы будете пролетать одно и то же место: 
один скат налево, там, где аптечка, и один скат 
направо, там, где стоит статуя с финишным фла- 
гом. Куда вам и надо попасть. Скатывайтесь по 
спуску налево. В падении начинайте крутиться и 
биться о стены. Потом на мгновение отпустите 
кнопку и снова крутитесь. Когда шахта кончится, 
вас выбросит прямо на площадку со статуей. 
Остается только поймать этот момент, чтобы 
снова не упасть в водопад. Если до этого вам 
потребуется взять аптечку, делайте так: в мо- 
мент приземления на левый скат крутитесь, под- 
нимаясь до падающей струи. водопада, а потом 
сразу прыгайте налево. Когда вы попадете на 
уступ со статуей, идите поуступам направо. Выби- 
райте моменты, когда существа на стенах не 
стреляют. Затем, разбив улитку, погружайтесь в 
песок и поднимайтесь. Идите налево, и обнару- 
жите в углу зонтик. Берите его, нажимая кнопку 
действие, крутитесь, и сможете немного поле- 
тать. Вам надо попасть на уступ справа. Там 
погружайтесь в песок и двигайтесь вниз. В тупике 
слева - аптечка. С уступа, на котором вы окаже- 
тесь, крутясь, двигайтесь налево, и упадете в 
поток воды, из которого торчат щупальца спрута. 
Прыгайте через них и забирайтесь на уступ спра- 
ва. Подождите, пока мина, плавающая сверху, 
удалится, и забирайтесь выше. Потом сразу зап- 
рыгивайте в шахту и поднимайтесь. На самом 
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краю площадки, за шипами, плавает мина. Пры- 
гайте через шипы, когда мина наверху. Потом 
снова прыгайте и крутитесь, не отпуская кнопку, 
вправо, тогда вы попадете на площадку со стату- 
ей, за которой плавает мина. Пробирайтесь на- 
право и прыгайте на рыбу; потом на узкую пло- 
щадку, и на другую рыбу. Дождитесь, пока мины 
поднимутся, и спрыгивайте по уступам направо 
вниз. Сразу ‘же погружайтесь в песок и, выйдя, 
берите зонтик. Поднимайтесь на самый верх, 
уворачиваясь от огней, которыми плюются суще- 
ства на стенах. Вам надо попасть на левый уступ 
сверху и погрузиться в песок. С той стороны вас 
ждет сочный гамбургер. Натрех рыбах переправ- 
ляйтесь налево. Пройдя под захватом, дожди- 
тесь, пока мина уплывет наверх, и прыгайте на . 
первую ступеньку. Мина опустится вниз -— прыгай- 
те на вторую. Оттуда наверх, направо. Крутитесь 
— там улитка. Двигайтесь направо, разбивая ули- 
ток, и берегитесь мин. Перепрыгнув через оче- 
редные шипы, вы окажетесь на уступе с круглой 
бомбой. Не прыгайте вниз. Дождитесь, пока по- 
явится рыба. Прыгайте нанее, иона доставит вас 
к выходу из уровня. 


Уровень 10 

Прыгайте в водопад и падайте вниз вместе с 
водой. На первом уступе вас будет ожидать спрут 
с двумя щупальцами, торчащими из воды. На 
втором — спрут без щупальцев, на третьем — 
только два щупальца. Вот тут вам и надо быть 
готовым. В конце площадки вам надо прыгнуть 
вправо, одновременно крутясь. Вы попадете на 
площадку, где сверху опускаются сразутри захва- 
та. Идите направо и падайте в водопад. Летите и 
скатывайтесь до тех пор, пока не окажетесь на 
длинном спуске налево. Приготовьтесь, в конце 
спуска изводы торчит щупальце. Потом вы упаде- 
те вниз, и вас понесет по горизонтальной пло- 
щадке. Впереди одно щупальце и голова спрута. 
Сразу за ней вам надо, крутясь, прыгать напра- 
во, ивы попадете на уступ. Дождитесь, пока мина 
поднимется наверх, и поднимайтесь по ступе- 
ням, затем прыгайте налево на площадку с бом- 
бой. Двигайтесь дальше налево, перепрыгивая 
плавающую мину. Не обращайте внимания на 
улитку и не крутитесь, иначе вас сбросит назад, в 
водопад. Прыгайте на узкую площадку с круглой 
бомбой, а с нее — направо. Разбейте улитку и 
погружайтесь в песок. Двигайтесь направо и кру- 
титесь — там еще одна улитка. Возьмите на краю 
площадки бензин и возвращайтесь к песку. По- 
грузитесь и двигайтесь наверх, до конца. Пере- 
прыгивайте бомбу и падайте вниз. Сразу крути- 
тесь — вам надо удержаться на правом спуске, 
чтобы запрыгнуть на площадку справа, по кото- 
рой ползает улитка. Оттуда идите правее, и уви- 
дите статую с флагом. Перепрыгивайте на следу- 
ющую площадку с улиткой, потом еще ниже - на 
уступ и спрыгивайте вниз. Фрукты, лежащие сле- 
ва, не берите. Крутясь, двигайтесь направо —там 
улитка, и спрыгивайте в водопад. Вас пронесет 
через площадку со спрутом и двумя щупальцами, 
а на следующем спуске — направо, крутитесь и 
прыгайте правее, на уступ, над которым висит 
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захват. Идите направо. Дождитесь, пока улитка 
на соседней справа площадке отползет в сторо- 
ну, и только тогда прыгайте. Вам придется поте- 
рять немного здоровья, но иначе не пройти. 
Дальше все просто — прыгайте по колоннам над 
минами, и доберетесь до выхода. 


Уровень 11 

Слева от вас над шипами плавает мина. Прыгай- 
те на нее и, потратив немного здоровья, попаде- 
те на следующую площадку. Слева захват, за 
которым лежит бомба. Прыгайте на захват. Вас 
отбросит. Снова прыгайте и крутитесь. Затем 
идите дальше налево, пока захваты подняты. 
Разбейте улитку и берите в углублении зонтик. 
Возвращайтесь назад. Крутитесь и поднимай- 
тесь вверх. Слева от вас в стене виден пролом. 
Направляйтесь к нему, и увидите, что сквозь 
стену можно пролететь. Опуститесь вниз на пло- 
щадку, где ползает улитка. Разбейте ее и бомбу, 
возьмите еду и летите наверх, вдоль левой сте- 
ны. Уклоняйтесь от огней, которыми плюются 
существа на стенах. Двигайтесь направо, огибая 
захват и мину. Держитесь у потолка пещеры, 
затем вдоль правой стены опускайтесь вниз и, 
сдвинувшись под скалой направо, снова подни- 
майтесь. Перемещайтесь налево и вниз, пока не 
попадете на площадку, где стоит еще один зон- 
тик, ползает улитка, лежат бомба и торт. Съев 
торт, берите. зонтик и поднимайтесь, лавируя 
вдоль левой стены. Потом смещайтесь правее, 
пока не увидите проход наверх, в котором есть 
сразу два существа на стенах. Проскакивайте 
между ними и поднимайтесь еще выше, вдоль 
правой стены, пока не упретесь в потолок. Дви- 
гайтесь налево и вдоль левой стены опускайтесь 
вниз, никуда не сворачивая. Вы попадете на 
площадку, где будет еще один зонтик, улитка и 
еда. Снова берите зонтик и поднимайтесь вдоль 
левой стены. Наверху будет захват. Минуйтеегои 
сразу двигайтесь вверх, придерживаясь левой 
стены. Когда окажетесь на самом верху, двигай- 
тесь направо и опускайтесь вниз. Справа от вас 
будет работать захват. Летите мимо него и 
возьмите аптечку. Затем летите налево и вниз — 
там будет площадка, на которой статуя с флагом. 
Поднимайтесь вверх, прямо над ней, и дальше 
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двигайтесь налево — там обнаружится еще одна 
финишная статуя. Подпрыгивайте и погружай- 
тесь в песок. Вы вывалитесь в замкнутой пещере. 
Встаньте в левый угол. Над вами из потолка 
выползет гусеница и уйдет в пол. Переместитесь 
нато место, где она исчезнет. Из правого верхне- 
го угла снова появится гусеница. Она развернет- 
ся у самого пола пещеры, и в этот момент вам 
надо крутясь ударить ее по хвосту. Она развер- 
нется и уйдет. в пол. Возвращайтесь в правый 
угол. Гусеница появится из левой стены. Пока 
она крутится в середине пещеры, вам надо, кру- 
тясь, промчаться по потолку пещеры и оказаться 
в левом углу. Всю эту серию движений надо вы- 
полнять до тех пор, пока от гусеницы ничего не 
останется, так как с каждым вашим нападением 
она теряет одно сочленение. Когда вы победите 
гусеницу, слева откроется проход — он и будет 
выходом на следующий уровень. 


Уровень 12 

Здесь вам предстоит преодолеть настоящую 
полосу препятствий. Надо максимально быстро 
и точно осуществить все прыжки. Прыгать вы 
можете и по повозкам, и по коровам, и по осли- 
кам, и по быкам. Учитывать надо несколько осо- 
бенностей: на быке вы можете скакать всего 
секунду, иначе он успеет хлестнуть хвостом - и 
здоровья как не бывало. На повозках вообще 
нельзя задерживаться — из бочек появляются 
стрелки. На тентах тоже нельзя долго находить- 
ся. Помимо всего этого надо помнить, что вас 
преследуют. По земле — знаменитый роадран- 
нер, а в воздухе - лиса, летящая на реактивном 
ранце. И, наконец, последнее — вам надо умуд- 
риться сберечь здоровье, чтобы не подбирать 
еду, которая попадается по пути. Потеря време- 
ни слишком дорога. А чтобы сберечь здоровье, 
нельзя падать под копыта. Если все же упали — 
надо очень быстро запрыгивать назад. 


Уровень 153 

Здесь вы оказываетесь в техасском городке, 
состоящем из сплошного ряда зданий, населен- 
ных охранниками, бандитами и змеями. Из окон 
на вас сбрасывают наковальни и бомбы. Даже 
птицы, и те бомбят вас. Тем не менее, пройти 
уровень будет несложно. Идите направо, не тро- 
гая большой кувшин, в нем пчелы. Перепрыги- 
вайте змею и, остановившись напротив двери, 
нажимайте кнопку й. Вы зайдете в помещение. 
Там, внутри, идите дальше направо и выходите 
обратно на улицу, нажимая кнопку к. Снеся с пути 
охранника-пеона, идите дальше направо и 
возьмите бензин. Затем поднимайтесь по лест- 
нице налево и, не разбивая кувшин, дышите на 
охранников огнем. С птицами надо бороться, 
подпрыгивая и крутясь одновременно, а можно 
просто быстро отойти в сторону — попадания не 
точны. Разобравшись сохраной, заходите в дверь 
и идите направо — взять жизнь. Возвращайтесь 
к двери и выходите. Слева, где заканчивается 
площадка, виднеется край другой — прыгайте 
туда, потом на ящики, с них — еще выше, а затем 
туда, где лежит бомба и бродят два охранника. 


$ 


ифофеффеЕ 


4 
% 


ЕЕ ВНЕЫНЕЬЬЬЬЬЬЬЕЬЬЫ 


«ННЫНЫННЫНЫНЫНЬ АЕ 1 ЕЗСАРЕ РАКОМ МАЗ ФЕВ 


Наверху идите направо. Спускайтесь по лестни- 
це и заходите в дверь. Внутри идите налево и 
поднимайтесь по внутренней лестнице, которая 
обозначена крестообразными отверстиями в 
стене. Затем идите направо и выходите из двери, 
у которой стоит охранник. Спускайтесь направо 
по лестнице и крутитесь — впереди три охранни- 
ка. Доберетесь до бочки, нажмите кнопку к, а 
потом прыжоки спуститесь налестницу, ведущую 
налево. Долго возле бочки не задерживайтесь — 
в ней сидит бандит, которого никак не убить. 
Спускайтесь налево по лестнице и, пройдя мимо 
двери, сожгите охранников и бомбы. Возьмите 
аптечку и идите дальше налево. Спрыгивайте, 
крутясь, и спускайтесь по другой лестнице на- 
право. Вы опуститесь на землю. Слева лежит 
еще`одна аптечка. Возьмите ее, если надо, и 
идите направо, перепрыгивая через кувшины. 
Убейте охранника и поднимайтесь по лестнице 
с широкими ступенями. Наверху будет стоять 
бочка с бандитом. Подпрыгивайте вверх над этой 
бочкой, крутясь, и вы поднимитесь на площадку, 
гдеу двери стоит охранник. Убейте его и заходите 
внутрь. Двигайтесь направо и выходите из двери. 
Тут вас ждет еще один охранник. Спрыгивайте 
вниз и идите налево. Прыгайте вниз и крутитесь 
— там охрана. Спускайтесь по лестнице направо. 
По земле бегает усатый бандит с двумя пистоле- 
тами. Не пытайтесь с ним бороться — бесполез- 
но. Просто прыгайте подальше направо — там 
лестница, а наверху бочка. Не доходя до бочки, 
подпрыгивайте, крутясь, и поднимитесь между 
стен наверх. Вам надо попасть на правую сторо- 
ну, а не туда, где стоит охранник. Поэтому когда 
будете прыгать и крутиться, надо прыгать вверх 
и направо. Дальше идите направо и около бочки 
снова прыгайте вверх, крутясь, чтобы подняться. 
Наверху охранник и бомба, поэтому, скорее все- 
го, вам придется прыгать не один раз. Когда 
окажетесь наверху — загляните на уступ слева — 
там есть бензин. Взяв его, прыгайте направо и 
крутитесь, там два охранника. Затем жмите кноп- 
ку ки прыжок - вам надо опуститься на землю. 
Идите направо и заходите в дверь. Встаньте в 
правом окне за 
дверью и прыгай- 

те, крутясь. Вы 
поднимитесь на- 
верх внутри здания и 
окажетесь перед две- 
рью. Выходите и спус- 
кайтесь по лестнице на- 
право. Сожгите охранни- 
ков, но не трогайте два кув- 
шина. Идите направо и зап- 
рыгивайте на ящики, с них-на 
узкую площадку, на которой сто- 
ит охранник. Оттуда - вниз. Ря- 
дом с круглой бомбой и кувшином 
жмите кнопку к и прыжок одновре- 
менно и опуститесь на один этаж 
ниже. Идите направо, мимо двери, и 
по ящикам поднимайтесь к охраннику. 
Дальше карабкайтесь по ящикам и на- 
верху идите направо, сжигая охрану. Око- 
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ло бочки с бандитом опускайтесь вниз, затем 
еще ниже. За кувшином слева будет лежать 
жизнь. Возьмите ее и идите направо. Около 
бочки подпрыгивайте, крутясь, и поднимайтесь 
вверх, между стен. С площадки наверху спрыги- 
вайте направо, крутясь — там охрана. Затем бе- 
рите бензин и опускайтесь вниз на два этажа. На 
каждом вас будет ждать по охраннику. Затем 
входите в дверь и идите налево через открытую 
галерею. Спускайтесь по лестнице внутри зда- 
ния и выходите на улицу. Идите налево и подни- 
майтесь по лестнице на площадку, по которой 
носится усатый бандит. Перепрыгивайте через 
него и спускайтесь справа по лестнице. Указате- 
ли на стенах приведут вас к табличке выхода. 


Уровень 14 

Очередной босс уровня -— бык, а вы, соответ- 
ственно, — торреро. Вам надо мчаться впереди 
быка до самой ограды и в последний момент 
подпрыгнуть. Бык врежется в столб, и над его 
головой появятся звездочки. Тотчас неситесь в 
центр арены и, как только появятся рога несуще- 
гося на вас быка, крутясь, убегайте к противопо- 
ложной стене. В последний момент опять пры- 
гайте. Повторить действия надо семь раз и бык 
издохнет, а вы, таким образом, перейдете на 
следующий уровень. 


Уровень 15 
Вы попадаете в замок. Идите направо, крутясь. 
На полу лежит глаз, и его надо растоптать. Даль- 
ше в ямах шипы, а над ямами летают злые осы. 
Дождитесь, пока оса опустится к самым шипам, 
и тогда прыгайте через нее. Вам надо перепрыг- 
нуть черезтрех ос. За ними на полу катается глаз. 
Крутитесь. Потом возьмите бензин — без него 
вам дальше не пройти. Прыгайте на выступ на 
стене и смотрите в левый угол — там следующий 
выступ, но над ним летает оса. Дождитесь, пока 
она улетит наверх, прыгайте, а потом сразу же 
прыгайте на выступ справа и выше. Когда оса 
опустится, прыгайте на выступ слева на том же 
уровне и так далее - пока не окажетесь на лес- 
тнице. Там прыга- 
ет глаз, сожгите 
его и возьмитееду. 
Поднимайтесь по 
лестнице направо. 
На площадке, где 
прыгает еще один 
глаз, слева есть ру- 
бильник, который 
можно включить, ис- 
пользуя кнопку «дей- 
ствие». Ворота справа 
откроются. Идите через 
них. Наполу катаются гла- 
за, и сверху падает огонь. 
Пройдите через ворота и 
поднимайтесь по лестнице 
направо - там еще один ру- 
бильник. На этой лестнице 
появятся летающие глаза. Кру- 
титесь. Нажмите рубильник и 
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спускайтесь. У первой ступени лестницы нажми- 
те кнопку к и прыжок. Спускайтесь по лестнице 
еще ниже, влево. Задержитесь в воротах. Впере- 
ди есть рыцарь, который скачет на драконе туда- 
сюда. Его уничтожить нельзя, поэтому дожди- 
тесь момента, когда он скачет на вас, и перепры- 
гивайте его, а потом быстро убегайте, но помни- 
те, вам надо вовремя остановиться, когда гале- 
рея закончится. Впереди есть пища, а дальше -— 
огонь. С верхней ступеньки лестницы, ведущей 
дальше налево, сильно прыгайте, и огонь вам 
будет не опасен. Внизу съешьте гамбургер и 


‚ возьмите камни. Идите направо. Над ямой с 


шипами есть выдвигающиеся уступы, по которым 
вам придется прыгать. Когда попадете на второй 
уступ, не торопитесь — он не задвигается. Дожди- 
тесь такого положения, когда оса двигается вниз, 
а уступ справа начинает выдвигаться, и тогда 
прыгайте вперед, а потом еще раз, чтобы ока- 
заться у ворот. Идите направо на лестницу и 
поднимайтесь. Перед вами будет выдвигаться 
еще один уступ. Прыгайте на него. А потом сразу 
же дальше, и крутитесь, чтобы растоптать глаз. 
Снова поднимайтесь по лестнице и теперь уже 
без опаски перепрыгивайте к воротам. Приго- 
товьтесь, вам придется проделать сложное уп- 
ражнение. Из стены над вами будут поочередно 
выдвигаться три уступа. Точность прыжков долж- 
на быть максимальной: одна секунда — один 
прыжок, потому что если вы упадете, внизу будет 
поджидать здоровенный охранник с топорами, 
которого невозможно уничтожить. Оказавшись 
наверху, идите налево, возьмите бензин и на- 
жмите рубильник, предварительно уничтожив 
прыгающий глаз. Спрыгивайте вниз и убегайте 
налево, снова прыгая. Затем идите направо и 
прыгайте через ямы с шипами, в которые падает 
огонь. Над ними будут ворота, пройдя через ко- 
торые, вы возьмете аптечку. Проходите через 


` еще одни ворота, и увидите статую с финишным 


флагом. Вот тут-то вам придется попрыгать. Зап- 
рыгивайте на первый уступ и наблюдайте затем, 
какдвижется осаи уступ справа. Когда оса начнет 
опускаться, а уступ только выдвинется -— прыгай- 
тенанего исразуже-—на следующий. Дальшевам 
придется проделать то же самое. Не надо торо- 
питься. На следующем неподвижном уступе за- 
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держитесь. Прямо над вами будет виден еще 
один неподвижный уступ. Вам - туда. Прыгайте 
на выдвигающийся уступ справа сверху, а с него 
налево наверх. Дальше прыгайте снова налево 
наверх, на выдвигающийся уступ, и еще левее и 
выше. Теперь за осой слева и ниже - следующая 
цель. Сожгите осу и прыгайте на выдвигающийся 
уступ слева и сразу дальше. Слева от вас будет 
площадка с катающимся глазом. Когда он укатит- 
ся — прыгайте и крутитесь. Запрыгивайте на два 
уступа над площадкой и прыгайте налево, на 
широкую площадку. Слева от вас останутся пры- 
гающий глаз и коробка с камнями. Проберитесь 
между падающими огнями. За ними будет ру- 
бильник. Нажмите его и возвращайтесь на пло- 
щадку, где катался глаз. Отсюда вам надо по 
уступам перебраться направо, туда, где вы не- 
давно поднимались. Остановитесь на неподвиж- 
ном уступе и приготовьтесь. Справа и сверху от 
вас будут два выдвигающихся уступа. Не торопи- 
тесь и, внимательно изучив их движения, прыгай- 
те туда, когда нижний уступ уже выдвинулся, а 
верхний только собирается это сделать. В самый 
последний момент, когда первый уступ уже зад- 
вигается, прыгайте с него, а потом сразу же даль- 
ше - направо, к воротам. Идите направо и бере- 
гитесь падающего огня и катающихся глаз. Прой- 
дите направо через ворота и, перед первой сту- 
пенькой лестницы, ведущей наверх, нажимайте 
кнопку к и прыжок. Спускайтесь налево и пере- 
прыгивайте через рыцаря. Слева на колонне 
найдется рубильник. Включите его и идите на- 
право до конца площадки, но не прыгайте, а 
просто падайте с края. Вы должны попасть пря- 
мо на уступ. Слева от вас будет падающий огонь, 
за ним еще два. Прыгайте прямо по ним, и добе- 
ретесь до площадки с воротами, через которые 
выйдете с этого уровня. 


Уровень 16 

Вы очутились внутри замка, по стенам которого 
только что с таким упорством карабкались. Но 
что ждет вас впереди! Идите направо и перепры- 
гивайте через рыцаря. Спускайтесь по лестнице, 
дождавшись, пока рыцарь внизу отойдет налево. 
Берите бензин, сожгите рыцаря и осу слева. 
Идите по лестнице вниз и сожгите еще одну осу. 
Внизу будет палач, кидающий топоры. Выждите, 
пока очередной топор пролетит, и, спрыгнув с 
предпоследней ступеньки на пол, крутясь, неси- 
тесь направо, но недалеко. У двери останови- 
тесь. Нажмите кнопку й, и войдете в потайной 
ход. Идите по нему направо. Выйдя, сожгите 
рыцаря и поднимайтесь по лестнице направо. 
На второй ступеньке остановитесь и дождитесь, 
пока оса отлетит влево, а топоры, болтающиеся 
на цепях, отклонятся вправо. Потом запрыгивай- 
те на самый край площадки и сжигайте осу. Когда 
топоры снова отклонятся вправо, пронеситесь 
под ними, крутясь. Подкрепитесь в правом углу. 
Над вами будет летать оса. Когда она справа — 
прыгайте наверх, крутясь, и поднимайтесь по 
шахте. Идите налево. Остановитесь перед яма- 
ми, в которых горит огонь, и сожгите прыгающие 
глаза. Прыгайте налево, через ямы, потом со- 
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жгите рыцаря и в углу прыгайте вверх в шахту, 
крутясь, чтобы подняться. Наверхуестьещеодин 
рыцарь. Сожгите его и заходите в дверь тайного 
хода. Когда вы выйдите из него, увидите еще 
одного рыцаря. Сожгите его и идите дальше 
направо. Над ступеньками лестницы, ведущей 
вниз, прыгают глаза, крутясь, разбейте их и спус- 
кайтесь. На дверь не обращайте внимания, иди- 
те дальше направо, но только тогда, когда оса 
над лестницей поднимется до потолка. Спускай- 
тесь по лестнице до факела. Над вами в этот 


‚момент будет летать оса под потолком. Пусть 


она улетит как можно левее, тогда прыгайте, но 
не вниз, а налево -— там есть бензин. Возьмите 
его и спускайтесь ниже. Крутясь, уничтожьте глаз 
и сожгите осу. Идите налево, остерегайтесь еще 
одной осы, но не жгите ее. Спрыгивайте и подхо- 
дите к краю ямы с огнем. Быстро жгите рыцаря и 
глаз, перепрыгивайте яму и берите аптечку. Воз- 
вращайтесь к лестнице, но проходите мимо, и 
сожгите рыцаря. Вы очутитесь перед винтовой 
лестницей. Подниматься надо так: стойте у того 
места, где начинается путь наверх, и, крутясь, 
двигайтесь направо. Когда поднимитесь - увиди- 
те статую с флагом. Идите направо и перепрыги- 
вайте через рыцаря. Падайте с лестницы вниз и 
крутитесь — там прыгающий глаз. Затем, сторо- 
нясь осы, падайте еще раз вниз, и окажетесь на 
колонне, вокруг которой горит огонь. Прыгайте 
направо, через яму с огнем, потом еще раз. 
Глаза, прыгающие здесь, можно не трогать. Иди- 
те дальше направо. Сжигайте рыцаря и подни- 
майтесь по винтовой лестнице. Встаньте у зак- 
рытой двери и осмотритесь. Слева, на уступе, 
лежит еда, но над ней вьется оса. Справа ходит 
рыцарь. Сожгите его или перепрыгните и в пра- 
вом углу прыгайте, крутясь, там шахта. Когда под- 
нимитесь, быстро отходите от края, иначе оса 
сбросит вас вниз. Потом идите налево и подкре- 
питесь фруктами, которые лежат на уступе. За- 
тем прыгайте вниз, в шахту. Пробегайте подтопо- 
ром, когда он отклонится влево. Не бойтесь кру- 
титься -— на полу катается глаз, и он не даст вам 
упасть в огонь. Подождите, пока оса поднимется, 
и запрыгивайте направо. Дальше прыгайте че- 
рез ямы с огнем, пока не попадете на площадку 
с рыцарем. Откройте дверь и 
идите направо. Возьмите бензин 
и подкрепитесь гамбургером. 
Справа, в потайном ходе, будет 
лестница. Поднимайтесь, выхо- 
дите из двери. Сожгите рыцаряи, 
подойдя к левому краю площад- 
ки, прыгайте на уступ слева ввер- 
ху. Сожгите ос, пробираясь по 
тоннелю, искороувидитеещеодну 
статую с флагом. Прыгайтечерез 
ямы с огнем дальше налево и 
сожгите рыцаря с осой. Возьми- 
те в углу бензин и спускайтесь по 
винтовой лестнице. Делается это 
просто: встаньте, не доходя две- 
ри, крутитесь и двигайтесь нале- 
во. Внизу неситесь налево и зап- 
рыгивайте на уступ с бомбой: 
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Потом сожгите осу и прыгайте на следующий 
уступ справа, потомеще выше, на уступ слева, где 
лежит бомба. Оттуда дальше налево, к двери. 
Прыгайте через ямы с огнем и сожгите рыцаря. 
Затем спускайтесь по винтовой лестнице и идите 
направо. Сожгите рыцаря и, прыгая с уступа на 
уступ, поднимайтесь наверх. Сожгите еще одну 
осу. Стоягна предпоследнем уступе, вы увидите 
сверху выход, но будьте осторожны - там летает 
оса, которую не видно. Прыгайте, и вам должно 
повезти, потому что вы добрались до выхода. 


Уровень 17 

Теперь вы будете путешествовать по подземель- 
ям того же замка. Идите направо и перепрыги- 
вайте через двоих рыцарей. Спускайтесь по сту- 
пеням, перепрыгивайте еще одного рыцаря и 
двигайтесь направо. Перепрыгивайте ямы, за- 
полненные зеленой жижей. Осторожнее - на 
площадках между ямами тоже есть рыцари. Вы 
доберетесь до подъемника, который будет спра- 
ва от вас. Прыгайте на платформу, идущую вниз, 
и, когда она приблизится к нижнему колесу, иди- 
те направо. Вы упадете на платформу другого 
эскалатора, движущегося горизонтально. Когда 
доедете до правого колеса, перепрыгивайте на 
платформу эскалатора, идущую наверх. Около 
колеса наверху прыгайте на площадку закрытой 
двери и крутитесь — там катается глаз. Идите 
направо и падайте на нижнюю площадку под 
вами. Берите ящик с камнями и не трогайте глаз, 
иначе вас сбросит в самый низ. Потеряв немного 
здоровья, падайте на площадку, расположен- 
ную еще ниже. Там. разбейте камнем рыцаря и 
подкрепитесь. Потом падайте еще раз, когда 


очередная платформа, идущая вниз, скроется из ° 


глаз, тогда вы попадете на одинокую платформу, 
вращающуюся на колесе. Если ‘этого не получи- 
лось ивы все-таки упали вжижу, запрыгивайте на 
платформу правого колеса. А с нее уже переби- 
райтесь на левое. Оттуда вам надо попасть на 
площадку слева. Идите дальше налево, иувидите 
разрядники, под которыми катается глаз. Выж- 
дите, пока молния будет бить между двумя вер- 
хними разрядниками, и, крутясь, двигайтесь на- 
лево. Потом прыгайте и идите дальше. Ос можно 
не трогать. Просто проходите 
под ними. Следующие раз- 
рядники надо проходить не- 
сколько иначе. Не опускайтесь 
на саму площадку, по которой 
катается глаз. Стойте чуть 
выше и, когда молния будет 
бить между верхними разряд- 
никами, крутясь, неситесь 
вперед. Следующую осу тоже 
можно не трогать. Опуститесь 
на одну ступеньку, и вы увиди- 
те эскалатор, движущийся го- 
ризонтально. Встаньте не на 
край ступеньки, а наоборот, к 
ее началу, и прыгайте, когда 
увидите платформу у самого 
колеса. Дальше налево вам 
имеет смысл перемещаться, 
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только если туго со здоровьем - там, на уступе, 
гамбургер. Если же все нормально, то прыгайте 
на платформы, движущиеся так же горизонталь- 
но над вами. Возьмите бензин на уступе и подни- 
майтесь по платформам эскалаторов выше. На 
последнем горизонтальном эскалаторе остано- 
витесь. На площадку справа прыгать не надо. 
Теперь вам надо попасть на одну из платформ 
вертикального эскалатора, который находится 
слева. Но спешить тут не надо. Обратите внима- 
ние, что, как только вы попадете на платформу 
вертикального эскалатора, вам надо сразу же 
спрыгнуть налево на площадку. А там есть труба, 
которая время от времени выпускает пар, кото- 
рый неизбежно сбросит вас вниз. Поэтому вам 


‘надо прыгать только когда труба уже выпустила 


пар, а платформа эскалатора находится чуть 
ниже площадки, на которую вам надо попасть. 
Когда вы все это проделаете, идите налево и 
запрыгивайте на площадку слева сверху — там 
есть бензин. Затем возвращайтесь и спускай- 
тесь на уступ слева внизу. Теперь вам предстоит 
спуститься вниз по уступам, но не прыгая, а про- 
сто сваливаясь с них. На втором уступе справа 
есть рыцарь. В результате вы окажетесь на пло- 
щадке рядом с ямой, заполненной жижей. Спра- 
ва от вас будет летать оса. Спускайтесь на одну 
ступеньку вправо и сожгите насекомое. Идите 
дальше направо, и увидите разрядники. Они 
работают по очереди с паузой. Так что пройти их 
легко. Поднимайтесь по лестнице направо кеще 
одному разряднику и так далее. Идите направо, 
пока не увидите статую с флагом. Отсюда прыгай- 
те налево, на площадку, по которой катается 
глаз. Потом дальше налево. Подкрепитесь гам- 
бургером и теперь прыгайте направо, крутясь, но 
не сильно, чтобы не разбить кувшин с увеличите- 
лем. Выпейте его и идите направо. Падайте вниз, 
идите дальше направо и поднимайтесь по лест- 
нице. Перед последней ступенькой дождитесь, 
пока действие увеличителя закончится, и запры- 
гивайте направо. Сожгите осу. Подойдите к пра- 
вому краю площадки и прыгайте на платформу, 
вращающуюся на колесе. С нее — дальше напра- 
во, на площадку. Оттуда снова на такую же плат- 
форму и опять на площадку. Справа от вас будет 
вертикальный эскалатор, а над вами -— горизон- 
тальный. Вам надо попасть наверх. Прыгайте 
сначала на платформу вертикального эскалато- 
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ра, после того как трубы справа выпустят пар, и 
сразу же прыгайте вверх налево, на платформу 
горизонтального эскалатора. Аптечку на уступе 
справа лучше не брать. Прыгайте с эскалатора 
налево, и увидите вторую статую с флагом. Под- 
нимайтесь по лестнице и проходите через три 
уже знакомых разрядника. Затем, в левом углу, 
подпрыгивайтя и крутясь, поднимайтесь по шах- 
те наверх. Сожгите рыцаря и идите направо. 
Прыгайте через яму с жижей, сжигайте глаз и 
прыгайте на платформу эскалатора. С нее -— на 
следующую. Оттуда на платформу на колесе. Те- 
перь ваш путь лежит наверх по таким вот плат- 
формам на колесах. Имейте терпение, и все 
получится. Попав на самое верхнее колесо, со- 
жгите осу и прыгайте налево на площадку. Идите 
все время налево, сжигая глаза и ос, пока не 
найдете табличку с надписью выхода. 


Уровень 1$ 

Вы по-прежнему в подземельях. Идите направо, 
и окажетесь в зале с двумя креслами. Здесь вам 
будет противостоять существо в виде сердца. 
Идите в правый угол помещения и просто пры- 
гайте на месте. Сердце тоже будет прыгать. Ког- 
да оно запыхается и остановится передохнуть, 
прыгайте, крутясь, и бейтесь о стену так, чтобы, 
отлетев, попасть по сердцу. Эту операцию вам 
надо проделать четыре раза и тогда противник 
усядется в одно из кресел. Неситесь ко второму 
и, запрыгнув на него, включайте рычаг. Ваше 
сознание переместится в это существо. Теперь 
заставьте сердце ‘прыгать так, чтобы разбить 
разрядник, который висит под потолком. Опера- 
тор убежит, пробив в стене свой трафарет. Зас- 
тавьте сердце забраться в кресло и жмите рычаг. 
Сознание вернется в тело дьявола. Идите на- 
право —там откроется тоннель. Это и есть выход. 


Уровень 19 

Вы попадаете в дом некоего Марвина. Идите 
направо и перепрыгивайте робота с шипами. 
Потом подпрыгивайте, крутясь, и разбивайте 
летающего робота. Запрыгивайте на кубик-лифт 
и поднимайтесь наверх вдоль правой стены. На 
уступе с бомбой пересаживайтесь на другой ку- 
бик, летающий горизонтально, и в помещении, 
куда он вас доставит, возьмите коробку с камня- 
ми. Возвращайтесь на уступ с бомбой и идите 
направо. Прыгайте через шахту, ведущую внизна 
уступ, потом выше - там есть еда. Спускайтесь в 
шахту и идите налево, спрыгнув вниз. Разбейте 
двух летающих роботов и спрыгивайте еще ниже 
и налево. Затем сразу крутитесь и двигайтесь 
направо — там два робота. Идите направо и, 
перепрыгнув робота с шипами, запрыгивайте на 
уступ. Над вами будут два летающих робота и 
лифт. Разбейте роботов и поднимайтесь. Напра- 
во идти не надо. Наверху выпейте увеличитель из 
кувшина и быстро идите направо. Падайте, под- 
нимайтесь на лифте, стремясь уйти как можно 
дальше направо, пока не окончилось действие 
увеличителя. Вы должны успеть дойти до зала, в 
центре которого в воздухе висит кубик, на кото- 
ром сидит робот с шипами. Идите до правой 
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стены и поднимайтесь наверх. Перепрыгивайте 
бомбу и робота. Потом вставайте на правый край 
площадки и прыгайте, крутясь, направо и вверх. 
Вы попадете на площадку, где лежит кость. 
Возьмите ее, нажав кнопку «действие», и идите 
направо. Падайте и в узком коридоре отдайте 
кость собаке. Она пропустит вас дальше. Идите 
направо. Запрыгивайте на следующую площадку 
ипадайте в шахту. Стены помещения начнут сжи- 
маться. Прыгайте и крутитесь. Когда стены нач- 
нут сходиться, вы поднимитесь. Поднимайтесь 
ещевышеи идите налево. Затем налифте подни- 
майтесь на площадку с роботом. Разбейте лета- 
ющего робота и идите налево. В коридоре раз- 
бейте еще одного робота и дождитесь, пора ро- 
бот с шипами освободит вам дорогу. Прыгайте 
черезнего, идите налево и спускайтесь налифте. 
Прыгайте наузкий выступ на левой стене, аснего 
прямо в стену чуть выше -— там есть проход в 
комнату, где лежит аптечка. Спрыгивайте оттуда 
вниз и идите направо. В узком коридоре, перед 
роботом с шипами, в потолке есть ниша. Прыгай- 
те икрутитесь. Бейтесь в нише о стены дотех пор, 
пока робот не уедет. Идите дальше направо и 
падайте, крутясь. Вам надо разбить еще одного 
робота. Идите направо, и увидите статую с фла- 
гом. От нее продолжайте идти направо. Подкре- 
питесь гамбургером и идите дальше. Вы войдете 
в помещение с окном, за‘которым видна аппара- 
тура. Постойте там, и через некоторое время 
экран замигает. Ваш компьютер вовсе не испор- 
тился — так задумано. Выходите налево, и увиди- 
те, что вы раздвоились. Встаньте у того кубика, 
который висит ниже всех. Ваш двойниквстанетза 
вами. Прыгайте на месте, и окажетесь на плечах 
двойника. Он тотчас подпрыгнет, а вы прыгайте 
уже сего плеч на кубик, снего—налево, на другой, 
а оттуда левее, на площадку. Прыгайте вниз на- 
лево и крутитесь. У выхода из коридора вас будут 
ждать два робота. Подпрыгивайте, крутясь, и на 
лифте поднимайтесь на площадку, где стояткрес- 
ла. Сразу за ними вы провалитесь в мусорную 
шахту. Пролетев немного, начинайте крутиться. 
Время от времени отпускайте кнопку. Так вы 
сможете попасть в секретное помещение, где 
лежит жизнь. Выйдя оттуда, снова крутитесь, и 
попадете на площадку. Если же провалитесь 
дальше, то крутитесь, когда стены начнут сжи- 
маться, и выскочите на ту же площадку. Идите 
направо и опускайтесь на лифте. На ходу перей- 
дите на другой лифт, а с него перепрыгивайте на 
кубик, движущийся горизонтально. С этого куби- 
ка перепрыгивайте на тот, что движется по диа- 
гонали, и доберетесь до площадки с диваном и 
столиком. Оттуда прыгайте направо, на кубик, и 
он перенесет вас дальше, но, спрыгивая с него, 
крутитесь — там робот. Идите дальше направо, 
перепрыгивая через мины. Поднимайтесь на 
лифте, и очутитесь перед раздваивателем. Захо- 
дите в него. После того как процесс раздвоения 
закончится, спускайтесь по лестнице направо и 
подходитеклифту. Запрыгивайте нанего, и двой- 
ник последует за вами. Затем подпрыгивайте, 
стоя на плечах двойника, и он спрыгнет на пло- 
щадку с диваном и столиком. Прыгайте на пра- 


вый край площадки, затем на плечи двойника, 
потом подпрыгивайте и, когда двойник прыгнет, 
с него прыгайте на площадку справа. В помеще- 
нии подкрепитесь и идите направо. Спрыгивай- 
те с лестницы, разбудите собаку и запрыгивайте 
обратно. Потом перепрыгивайте собаку и, кру- 
тясь, неситесь направо. Запрыгивайте на пло- 
щадку и ешьте табличку с надписью «выход». 


Уровень 20 

Здесь вы научитесь, как заправский космонавт, 
хождению по стенам и потолкам. Одно замеча- 
ние - в описании понятия «направо», «налево», 
«вверх», «вниз» всегда употребляются в их стан- 
дартном значении, то есть так, как может приме- 
нять их игрок к самому себе. Идите направо. 
Остановитесь на краю площадки. Под вами -— 
лазер. Прыгайте направо и крутитесь. Затем та- 
ким же образом перебирайтесь через следую- 
щее препятствие. Разбейте летающего робота, 
но будьте внимательны — прыгать направо не 
рекомендуется, на потолке тоже лазер. Запры- 
гивайте на лифт и на ходу перебирайтесь на 
другой. Встаньте на правый край лифта и, когда 
увидите сверху стрелку, прыгайте. Оказавшись на 
потолке, идите направо, туда, куда указывает 
стрелка. Остановитесь на краю площадки и пры- 
гайте прямо на стрелку. Вас развернет боком, и 
вы приземлитесь на правую стену как на пол. 
Идите вниз, и тогда вы упадете направо. Крути- 
тесь и жмите кнопку й. Описав почти полный круг 
по стенам и потолку, вы доберетесь до стрелки, 
указывающей направо. Подпрыгните на ней. Вас 
перевернет, и вы будете стоять на правой стене. 


Крутитесь и двигайтесь вниз, потом налево. Раз-. 


бейте летающего робота и, крутясь, двигайтесь 
налево, пока не доберетесь до стрелки, указыва- 
ющей направо. Подпрыгните на ней, и вас пере- 
броситна правую стену. Снова, крутясь, неситесь 
наверх, пока не окажетесь на потолке. Под вами 
будут висеть кубики. Идите направо, до стрелки к. 
Вы упадете, и пол снова станет полом. Перепры- 
гивайте через стрелку, указывающую наверх, и 
спрыгивая вниз, крутитесь — там вас ожидает 
новый враг- лазерное колесо. Крутясь, разбейте 
его. Идите направо и разбейте робота. Падайте 
в шахту. Крутясь, двигайтесь налево, разбейте 
робота и снова падайте вниз. Спрыгивайте на 
кубик у стены и с него - на другой, который дви- 
гается по горизонтали. Вы увидите лазерную ус- 
тановку. Крутитесь и бейтесь о нее. Вас сбросит. 
Снова запрыгивайте на кубик и повторите удар. 
Установка разрушится. Это и есть ваша цель — 
разрушить все установки. Спрыгивайте на пол и 
идите направо, но в шахту не падайте. Прыгайте 
правее и крутитесь. Вас развернет на стрелках, и 
вы вернетесь в зал, где только что разрушили 
установку. Идите наверх, пока не упретесь. Под- 
прыгивайте и крутитесь. Ударяйтесь о стены, и 
вас выбросит наверх. Двигайтесь вправо, и добе- 
ретесь до места, где уже были. Две стрелки ря- 
дом: одна указывает вниз, другая - наверх. Стоя 
на потолке, перепрыгивайте через стрелку, ука- 
зывающую вниз, и идите налево, до другой такой 
же стрелки. Там переворачивайтесь и продол- 
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жайте идти налево. Перепрыгивайте робота с 
шипами и, крутясь, неситесь налево. Там вы 
разобьете еще одного робота. Потом спрыги- 
вайте вниз и снова крутитесь — еще один робот. 
Идите направо и падайте. Вы добрались до 
еще одной установки. Запрыгивайте на кубик, 


‚ движущийся по вертикали, и разбивайте ее. 


Спрыгивайте на пол и двигайтесь направо, 
крутясь. Затем падайте. Вы пролетите мимо 
дивана и кресел со столиком и приземлитесь 
на правую стену. Двигайтесь наверх, и упадете 
на потолок. Вы на знакомом месте, где есть две 
стрелки, на полу и потолке. Возвращайтесь в 
нормальное состояние, чтобы пол был полом, 
перепрыгивайте стрелку, указывающую наверх, 
и идите направо. Падайте в шахту, затем в дру- 
гую, что немного левее, и попадете в зал, гдевы 
уже разрушили установку. Из зала идите напра- 
во и падайте в шахту. Теперь вам надо запрыг- 
нуть на кубик, двигающийся по диагонали, а с 
него — в коридор слева. Идите налево и осто- 
рожно падайте. Попадете прямо на два кубика. 
Слева от вас будет работающая установка. 
Разбивать ее надо, прыгая с третьего по счету 
от пола кубика. Когда разобьете установку, зап- 
рыгивайте на второй от пола кубик... Справа от 
вас будут четыре стрелки, указывающие вниз. 
Прыгайте на две нижних и крутитесь, тогда вы 
попадете в секретный коридор. Идите по нему 
направо до упора, потом прыгайте и крутитесь. 
По шахте вы доберетесь до последней установ- 
ки. Выскочив из шахты, идите налево к стрелке, 
указывающей наверх. Падайте на потолок и 
используйте стрелку, указывающую вниз. Когда 
пол снова станет полом, справа от вас будет 
виден кубик. Запрыгивайте на него и разбивай- 
те установку, повторяя описанные действия. 


ЕЬЕЕЬЫРЫЬЬЫЬЬ ТАН ББСАРЕ КОМ МАНЯ НФ 


Когда разобьете, снова падайте на потолок, 
переворачивайтесь и идите налево. Перепры- 
гивайте шахту и идите дальше налево. Вы добе- 
ретесь до двойных стрелок на полу и потолке. 
Идите дальше налево. Вы упадете на площад- 
ку, где стоит диван, кресло, лампа и столик. 
Теперь идите направо и падайте. Снова идите 
направо и, крутясь, поднимайтесь по правой 
стене. Вы упадете и окажетесь на правой стене 
другого прохода. Идите вниз и крутитесь — там 
лазерное колесо. Затем идите налево до тех 
пор, пока не упадете мимо двух двигающихся по 
вертикали кубиков. Приземлившись на пол, 
идите направо. Вся лазерная защита снята и 
ничто не мешает покинуть уровень. 


Уровень 21 

Итак, финал всей игры! Вам предстоит бороться 
с огромным роботом, которым управляет один 
из марсиан. Задача непростая. Становитесь 
между громадных башмаков робота, тогда он не 
сможет топтать вас. Он будет отталкивать вас 
ногой, надо будет запрыгнуть на ободок башма- 
ка. С него — на первое сочленение ноги, а оттуда 
— на плечо. Теперь, крутясь, ударяйтесь о жел- 
тый гребень на кабине. Раздастся характерный 
звук. Проделав это упражнение несколько раз, 
вы разрушите робота. Не торопитесь перепрыги- 
вать с первого сочленения ноги на плечо. Пры- 
гайте только тогда, когда робот начнет крутить 
ногой, чтобы сбросить вас. Попытайтесь также, 
не сразу падать после того, как ударите по греб- 
ню. Вполне можно, отпрыгнув, удержаться на 
плече и нанести еще один удар, ато и два-три 
удара. Когда победите робота, летающая тарел- 
ка доставит дьявола на родину — Тасманию. По- 
здравляю, вы — победитель! 
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После успеха таких игр, как Безе ${Ке и Уипае $Ке, Еесготс А выпустила новую 
игру о приключениях бесстрашного экипажа вертолета. Что же случилось на этот раз? 
Главарь террористической организации Мелоун, вступая на съезде своих сторонников, 
заявляет, что пришло время захватить власть в Америке. Тем же вечером Мелоунуего 
помощник сообщает о том, что в их организации внедрен федеральный агент с разве- 
дывательной миссией. Мелоун отдает приказ на уничтожение агента. Мы видим, как 
взорвалась машина с федеральным агентом. Поэтому пилоту, успешно выполнившему 
задания Безег ЗКе и Уипч/е $тКе, дается новый приказ на уничтожение Мелоуна иего 


организации. 


Управление 


Кнопка \ — полет вашего вертолета вперед. Ког- 
да вы в роли пилота вертолета, движение впе- 
ред. 

Кнопка -—полетвашего вертолета назад. Когда 
вы в роли пилота вертолета, движение назад. 
Кнопка « — вращение вашего вертолета против 
часовой стрелки. Когда вы в роли пилота верто- 
лета, движение влево. 

Кнопка 3-— вращение вашего вертолета по часо- 
вой стрелки. Когда вы в роли пилота вертолета, 
движение вправо. 

Кнопка «А» — стрельба тяжелыми ракетами 
«Не!гез» (Адское пламя), также кнопка «А» ис- 
пользуется для экстренного сброса груза, зацеп- 
ленного на крюк лебедки. 

Кнопка «В» — стрельба кассетными ракетами 
«Нудгаз»(Гидра). 

Кнопка «С» — стрельба из крупнокалиберного 
пулемета. 
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Кнопка «Зеес{%» — в этой игре не используется. 
Кнопка «За» — пауза и вход в меню карты, 
статистик вашего вертолета и списка целей 
вышей миссии. 


Игровое меню 


В начальном меню игры существуют четыре ва- 
рианта для выбора: нажав кнопку «А», вы попа- 
дете в экран для ввода кода. Список всех кодов 
смотрите в конце описания. Нажав кнопку «В», 
вы попадете в комнату отдыха пилотов, где може- 
те выбрать второго' пилота - стрелка, с которым 


вы будете летать (хотя и летать и стрелять при-. 


дется вам одному). Список всех пилотов с их 
характеристиками смотрите в разделе «Пило- 
ты». Нажав кнопку «С», вы попадете в подменю 
настроек игры, где вы можете переназначить 
кнопки стрельбы и выбрать тип джойстика. Так- 
же в этом меню вы можете выбрать тип полета 
вашего вертолета: «\//ИА тотеп{ит» — с инерци- 
ей или «Мо тотетит» — без инерции. При 
полете без инерции ваш вертолет мгновенно 
останавливается, как только вы отпустите кнопку 
движения, что позволит вам точнее прицели- 
ваться, но сильно ограничит маневренность ва- 
шего вертолета. При полете с инерции ваш вер- 
толет будет пролетать небольшое расстояние 
после того, как вы отпустите кнопку движения, — 
это немного затруднит прицеливание при стрель- 
бе, но обеспечит вам дополнительную свободу 
маневра. Я советую вам летать с инерцией, мет- 
ко стрелять вы быстро научитесь, а ограничение 
маневра будет стоить вам не одно дополнитель- 
ное попадание по вашему вертолету. К тому же 
полет с инерцией намного реалистичнее. И, на- 
конец, нажав кнопку «Зац», вы начнете игру. 


Выбор пилота 


Нажав кнопку «В» в начальном меню, вы попаде- 
те в комнату отдыха пилотов, где можете выбрать 
второго пилота. Этотпилотвыполняет рольстрел- 
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ка и все его умения отразятся на стрельбе ваше- 
го вертолета. Пилот, который выбран в данный 
момент, выделен синим контуром и смотрит на 
вас. Пролистать всех пилотов можно кнопками 
«и. Когда вы выбираете пилота, он отрывает- 


‘ся от своих дел и начинает смотреть на вас, а 


верху экрана появляется его имя, прозвище и 
краткая характеристика. Если под характеристи- 
кой пилота написано М-|-А, это означает, что этот 
пилот недоступен в данный момент. Вы сможете 
выбрать таких пилотов, когда пройдете несколь- 
ко миссий. 


Объекты и законы 
игрового мира 


Игра выполнена в псевдотрехмерной манере, то 
есть вы смотрите на игровой мир сверху и немно- 
го сзади. Эта игра довольно точно имитирует 
полет вертолета, то есть при полете вперед нос 
вашего вертолета опускается вниз, а при полете 
назад нос задирается вверх, так что будьте вни- 
мательны при стрельбе. В этой игре существуют 
два жизненно важных показателя вашего верто- 
лета: количество топлива и состояние брони вер- 
толета. Посмотреть эти и многие другое статис- 
тики можно в меню карты, нажав кнопку «З{ац». 
Все числовые показатели в этом меню имеюттри 
степени состояния, которые различаются тремя 
цветами: зеленый (от 100 до 40 процентов) — все 
в порядке, желтый (от 40 до 20 процентов) -— 
внимание, красный (от 20 до 0 процентов) — 
опасность! Теперь разберем это меню подроб- 
нее. В левом верхнем углу под надписью «Агтог» 
написано количество единиц брони вашего вер- 
толета. Когда этот показатель станет равным 
нулю, ваш вертолет разобьется, и вы потеряете 
одну жизнь. Максимальное значение этого пока- 
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зателя равно тысяче единиц. Восстановить бро- 
ню вашего вертолета можно, подобрав ремонт- 
ные комплекты. Когда этот показатель пожелте- 
ет, летите за ремонтным комплектом. Под этим 
показателем под надписью «РГие|!» написано 
количество оставшегося топлива. Когда этот по- 
казатель станет равным нулю, ваш вертолет рух- 
нет на землю и разобьется, вы потеряете одну 
жизнь. Максимальное значение этого показате- 
ля равно ста единицам. Пополнить запас топли- 
ва можно, подобрав бочки с топливом. Показа- 
тель топлива является самым важным, так как 
топливо постоянно расходуется, и вы можете не 
дотянуть до бочек с топливом и разбиться. По- 
этому вам надо постоянно следить за этим пока- 
зателем, и когда он пожелтеет, быстро летите за 
топливом. Под этим показателем под надписью 
«ЁГоад» написайо количество посадочных мест в 
вашем вертолете. На эти места вы можете са- 
жать спасенных вами солдат или мирных жите- 
лей. Максимальное значение этого показателя 
равно пяти единицам. Этот показатель, в отли- 
чие от всех остальных, не уменьшается, а увели- 
чивается, и когда дойдет до своего максималь- 
ного значения, вы просто не сможете подбирать 
новых людей. Чтобы освободить посадочные 
места в вертолете, летите на специальную поса- 
дочную площадку и высаживайте спасенных лю- 
дей. Под этим показателем под надписью «Т!те» 
написано. количество оставшегося времени на 
выполнение миссии. Этот показатель активиру- 
ется только в тех миссиях, которые вы должны 
выполнить за определенное время, а во всех 
остальных миссиях на этом счетчике неизмен- 
ная цифра 1000. Почти весь этот экран занимает 
карта местности с условными’ обозначениями: 
белая мигающая точка, от которой расходятся 
круги — это местоположение вашего вертолета. 
Белая буква «Н» — ваша база, с которой вы стар- 
туете, и куда вы должны вернутся по выполнении 
всех миссий. Белые точки, от которых расходятся 
черные круги — это ваши цели на миссию, назва- 
ние и номер миссии написаны внизу карты. Про- 
листать весь список целей можно клавишами 
влево и вправо. Иногда при просмотре списка 
целей на карте появляется прыгающий знак воп- 
роса, — это значит, что точное местоположение 
цели не установлено и вам придется самостоя- 
тельно их искать. За списком целей на карте 
желтыми точками обозначены многочисленные 
враги, название которых также написано под 
картой. За списком врагов белыми точками обо- 
значены бочки с топливом. За топливом красны- 
ми точками обозначены ящики с боеприпасами, 
а за ящиками с боекомплектами желтыми точка- 
ми обозначены ремонтные комплекты. И, нако- 
нец, зеленом иксом обозначены «Ёап@ тд хопе». 
Это такие дополнительные посадочные площад- 
ки, куда вы должны высаживать подобранных 
людей или доставлять захваченные у врагов раз- 
личные объекты. За каждого спасенного и выса- 
женного на площадку «ЁапЧ9та хопе» человека 
вам восстановят то 50_до 100 единиц брони. 
Вверху над картой написано количество набран- 
ных вами очков. Внизу под картой находятся еще 
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три индикатора, показывающие состояние бое- 
комплекта вашего вертолета. Первый из них обо- 
значен буквами «М$ЗЁ» и показывает количество 
тяжелых ракет «Не!йгез». Максимальное коли- 
чество этих ракет равно девяти. Это самые убой- 
ные ракеты из вашего арсенала, но их количе- 
ство очень мало, поэтому расходуйте их эконом- 
но и не тратьте на всякие мелкие цели. Второй 
показатель обозначен буквами «ККТ» и показы- 
вает количество кассетных ракет «Нудгаз». Из 
меню карты, нажав на кнопку «В» вы попадете в 
справочное меню. В этом меню содержится крат- 
кое описание и иллюстрация ваших целей на 
миссию, врагов и различных вспомогательных 
предметов. Из этого меню, нажав на кнопку «С», 
вы попадете в меню целей миссии. В этом меню 
описано состояние ваших целей на миссию. Крас- 
ный цвет — миссия не выполнена, зеленый цвет 
— миссия выполнена. В начале игры все цели 
красного цвета, а когда вы выполните все миссии 
ивсе цели станут зеленого цвета, можете возвра- 
щаться на базу. Вернуться в меню карты можно, 
нажав на кнопку «А». 

Теперь давайте разберемся с теми предмета- 
ми, которые вы должны собирать по ходу игры. 
Некоторые предметы лежат прямо на земле, 
другие спрятаны в зданиях и даже под врагами, 
поэтому прекращайте стрельбу, как только зда- 
ние или враг взорвались, иначе вы уничтожите 
ценный предмет. Подобрать все предметы вы 
можете следующим образом: зависните над 
предметом, который хотите подобрать - из ва- 
шего вертолета опустится трос с крюком на кон- 
це, которым вы и должны подцепить предмет. 
Как только вы зацепили предмет, он автомати- 
чески поднимается внутрь вашего вертолета. 
Таким же способом подбираются и люди, только 
вместо троса из вашего вертолета опускается 
веревочная лестница. В этой игре существуют 
всего три типа жизненно важных для вас предме- 
тов: 

Бочки с топливом = выглядия` как три бочки 
коричневого цвета. Подобрав все эти бочки, вы 
полностью заправите горючим ваш вертолет. 
Ящик с боеприпасами — выглядит как ящик с 
красными ракетами. Подобрав такой ящик, вы 
полностью восстановите боекомплект вашего 
вертолета. 

Ремонтный комплект — выглядит как продолго- 
ватый ящик стального цвета с орлом на крышке. 
Подобрав такой ящик, вы полностью восстанови- 
те броню вашего вертолета. 

Этих три вида предметов обозначены на карте, 
что очень облегчает сбор их. Но существуют и 
другие предметы, которые не обозначены на 
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карте и очень редко встречаются, но очень по- 
лезны. 

Дополнительная жизнь — выглядит как ящик с 
красным крестом на крышке. Подобрав такой 
ящик, вы получаете одну дополнительную жизнь. 
Скоростная лебедка — выглядит как моток про- 
волоки с торчащими в разные стороны концами. 
Подобрав эту лебедку, вы в два раза ускорите 
подъем грузов вашим вертолетом. 
Скорострельный пулемет — выглядит как чело- 
вечекв зеленой форме. Подобрав такого челове- 
ка, вы в два раза увеличите скорострельность 
вашего пулемета. Теперь ваш пулемет сталочень 
грозным оружием. 

Мирные жители, пленные солдаты -— выглядят как 
маленькие человечки в различной одежде. Подо- 
бравлюдейи высадивихнаспециальную площад- 
ку, вы получаете дополнительные очки. Также в 
игре есть миссии по спасению пленных солдат. 
Еще в игре есть предметы, которые вы должны 
захватить у врагов и отвести на специальную 
площадку. Отличие от всех остальных предметов 
заключается в том, что они очень большие и не 
втягиваются внутрь вашего вертолета, ависятна 
тросе под вертолетом. Транспортируя такой пред- 
мет, ваш вертолет не может стрелять. Также вы 
можете разбить о высокие здания, вышки. Будь- 
те внимательны! Любой из этих предметов или 
людей вы можете уничтожить неосторожным 
выстрелом. Если этот предмет или человекявля- 
ется целью одной из миссий и вы его уничтожили, 
вам придется возвращаться на базу и проходить 
все миссии заново. 

Во время игры внизу экрана будут появляться 


различные предупреждающие надписи. Далее 


приведен список всех надписей: 

Атто сгае дезгоуеЯ — вы уничтожили ящик с 
боеприпасами. 

Руе! дгитз дезгоуеЯ — вы уничтожили бочки с 
топливом. 

Агтог гера! дез{гоуе4 — вы уничтожили ремонт- 
ный комплект. 

Ежтга Ме дезгоуеЯ — вы уничтожили дополни- 
тельную жизнь. 

Оуцск [аддег дезгоуеа — вы уничтожили скорост- 
ную лебедку. 

См!ап ад дег дезгоуеа — вы уничтожили мирно- 
го жителя. 
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\М/агпта! гоу ие! — внимание! Осталось меньше 
20 процентов топлива. Немедленно летите под- 
бирать бочки с топливом (если успеете, конечно). 
\\/агптоа! Ео\м/ аптог! — внимание! Осталось мень- 
ше 20 процентов брони. Осторожно, облетая 
врагов, летите за ремонтным комплектом. 
Веигп №0 Базе! — возвращайтесь на базу. Вы 
уничтожили важный предмет или человека и 
должны вернуться на базу и проходить все мис- гранатометом. Имеет 
сии снова. ' в дваразабольше здо- 
Бапдег гопе! — опасная зона! Вы влетели в зону ровья, чем простой солдат, и стреляет по вам 
обстрела сразу трех врагов. Лучше всего отлететь ракетой (такая, как ваша Гидра), причиняющей 
немного назад и разобраться с врагами по оди- вам 50 единиц ущерба. 

ночке. Смотровая вышка - на высотной вышке находит- 
Зоггу по тоге гоот$ — извините, нет больше ся либо простой солдат, либо солдат с гранато- 
посадочных мест. Вы заполнили все посадочные метом. Сложность заключается в том, что трудно 
места вашего вертолета и не можете больше сбить солдата с вышки, а вышка может выдер- 
подбирать людей, надо лететь на посадочную жать довольно много попаданий и враг успеет 
площадку выгружать людей. выстрелить по вам несколько раз. Ваш вертолет 
М!15$1юп$ М... сотр!аеа — миссия М... выполнена. может врезаться в вышку или разбить об нее 
п {еШодепсе шю спеск ${а{и$! — получена новая ценныйгруз, такчто уничтожайте и пустыевышки. 
разведывательная информация. Нажимайте на ДОТ-квадратный железобетонный бункер, внут- 
«З4ай», ивы сможете почитать разведыватель- ри которого сидит вражеский солдат. Вы, как не 
ную информацию. После этого при пролистыва- старайтесь, не сможете подорвать железобе- 
нии списка целей вместо скачущего вопроси- тонный бункер, так что не тратьте напрасно пат- 
тельного знака появятся точные координаты роны. Уничтожить такой ДОТ можно следующим 


рошо маскируется, и 
порой бывает слож- 
но определить, отку- 
да ведется огонь. 

Солдат с гранатоме- 
том — вражеский сол- 
дат в коричневой 
форме, вооруженный 


цели. образом: подцепите своим крюком бункер за 
петлю на крыше и сразу же бросайте вниз (кноп- 
Враги ка «А»). После этого спокойно расстреливайте 


беззащитного врага. 
В этой игре множество врагов, которые стреляют Солдат-зенитчик — вооруженный скорострель- 
по вам одинаковыми с виду снарядами, но убой- ным пулеметом вражеский солдат. Этот враг 
ная сила уних совершенно разная, такчто будьте сидит в укреплении из мешков с песком (75 еди- 
внимательны. ниц брони) и обстреливает вас, когда вы проле- 
Солдат — вражеский солдат в коричневой форме, таете мимо. Несмотря на очень высокую ско- 
вооруженный автоматом. Самый слабый враг, рость стрельбы вражеского пулемета, один сна- 
который, правда, причиняет вам 30 единиц ущер- ряд причинит вам всего 2 единицы ущерба при 
ба одним своим выстрелом. Также этот враг хо- попадании. 
ХРЗ В\909 — бронемашина, на крыше которой 
установлен скорострельный пулемет. Этот враг 
имеет неплохую броню 100 единиц и один его 
меткий выстрел причинит вам 5 единиц ущерба, 
что при большой скорострельности довольно 
опасно. Также этот враг очень подвижен и может 
подъехать и напасть на вас в самый неподходя- 
щий момент. 
2Х4 Саюг диупбоа{ — быстроходный катер с уста- 
новленным на нем скорострельный пулеметом. 
По своей скорости стрельбы и по наносимым 
вам повреждениям (5 единиц ущерба) этот катер 
похож на бронемашину, а вот броню катер имеет 
немного побольше 150 единиц. 
Бронированный зенитчик — этот солдат воору- 
жен более мощным пулеметом и сидит в укреп- 
лении из железобетона, имеющем большую бро- 
ню(150 единиц). Этот враг стреляет по вам менее 
интенсивно, чем просто зенитчик, но одно попа- 
дание будет стоить вам 25 единиц брони. 
РЕБи апйаисгай саппоп$ — стационарное зенит- 
ное орудие. Это орудие имеет неплохую броню в 
200 единиц и одно меткое попадание снимет с 
вашего вертолета 25 единиц брони, что при высо- 
кой скорострельности довольно опасно. 
ААА МХЕ Е!аК саппоп — это стационарный крупно- 
калиберный пулемет. Имеет броню в 150 еди- 
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ниц. Один меткий выстрел этого пулемета нане- 
сет вам 20 единиц повреждений, что при боль- 
шой скорострельности довольно опасно. 
Рва!апх МХ — это стационарная зенитная уста- 
новка. Имеет броню в 150 единиц. Одно попада- 
ние этой зенитной установки будет стоить вам 30 
единиц брони, что при фантастической скорост- 
рельности очень опасно. 

Х9 Зеа эпакКе дипроа{ — быстроходный брониро- 
ванный катер с установленным на нем скорост- 
рельным пулеметом. Этот катер имеет неплохую 
броню в 150 единиц, а убойная сила его пулемета 
равна 30 единицам. Этот враг очень мобилен и 
имеет свойство появляться в самый неподходя- 
щий момент. 

Зсогрюп аНаск споррег — вражеский вертолет. 
Хорошая броня в 300 единиц и стрельба ракета- 
ми Гидра, наносящими вам 50 единиц повреж- 
дений, делает этот вертолет одним из самых 
опасных врагов в игре. Также этот вертолет очень 
подвижен, что сильно затрудняет стрельбу по 
нему. 

ААА М Е!ак саппоп -— это стационарный крупнока- 
либерный пулемет. Модификация МХЕ Е!ак 
саппоп. Имеет более слабую броню в 100 еди- 
ниц, но большую убойную силу выстрела 20 еди- 
ниц повреждений и большую скорострельность. 
Х-Каа \М/о\еппе {апК — легкий танк с установлен- 
ным башенным пулеметом. Хорошая броня в 
250 единиц, убойная сила выстрела 25 единиц 
повреждений, большая скорострельность и 
неплохая мобильность делают этот танк серьез- 
ным соперником. Этот враг также имеет свой- 
ство появляться в самый неподходящий момент. 
НМЕ Агтад!о {апкК-— по внешнему виду и по броне 
это такой же танк, как и Х-Каа \\оуеппе {апк, 
только вместо пулемета на нем установлена 
ракетная установка. Один меткий выстрел такого 
танка будет стоить вам 50 единиц брони. 

АЕ 487 Ноуег споррег — небольшой мобильный 
самолет. Имеет броню в 200 единиц и два скоро- 
стрельных пулемета, один выстрел из которого 
нанесет вам 10 единиц повреждений, что при 
высокой скорострельности и стрельбе из двух 
пулеметов сразу довольно опасно. 

Тапа эзпагк АКМ \ {апк -— тяжелый танк, имеющий 
броню в 300 единиц. Одно меткое попадание 
пушки этого танка снимет с вашего вертолета 40 
единиц брони, что при высокой скорострельно- 
сти очень опасно. 


Прохождение 


Первое задание — Гавайи 

На брифинге перед вылетом на задание вам 
расскажут, что некая террористическая органи- 
зация устроила на одном из островов Гавайского 
архипелага укрепленную базу и ведет разработ- 
ки супероружия. На этот остров был отправлен 
секретный агент, который передал, что террори- 
сты с помощью огромных зеркал собираются 
создать оружие, способное генерировать сол- 
нечную энергию и стрелять лучом огромной раз- 
рушительной силы. После этого сообщения сек- 
ретный агент больше не выходил на связь. Вам 


предстоит разрушить базу и супероружие терро- 
ристов, а также спасти секретного агента, так как 
он единственный, кто может опознать главаря 
террористической организации. На этом этапе 
вы должны разрушать все хижины, так как внутри 
их спрятаны бочки ‘с топливом, амуниция и ре- 


монтные комплекты. Не трогайте только те хижи-. 


ны поблизости, от которых есть синий флаг или 
посадочная площадка- это иесть «Ёап@ пд хопе», 
куда вы должны высаживать людей. Выполнять 
миссии в этом задании удобнее не в порядке их 
очереди, а в такой последовательности, что при- 
ведена ниже. Так вы сэкономите много времени 
и несколько жизней вашему вертолету. 


Первая миссия. Радарные станции 

Ваша первая миссия — уничтожить две радар- 
ные станции на побережье. Взлетайте с базы и 
летите влево и в самый низ экрана —там в океане 
тонут два человека, вокруг которых кружит акула. 
Быстро подбирайте людей, уничтожайте акулу и 
летите выполнять первую миссию. Летите нале- 
во до тех пор, пока не доберетесь до береговой 
линии. Здесь на пляже вы увидите разбившийся 
горящий вертолет и вражеского солдата, кото- 
рый охраняет пилота этого вертолета. Уничто- 
жайте вражеского солдата и подбирайте плен- 
ного пилота. После этого летите влево, через 
дорогу на поляне рядом с мирным жителем бу- 
дет лежать скоростная лебедка: Возвращайтесь 
обратно на пляж и летите вверх. Вы уведите ДОТ, 
напротив которого будет белое здание с крутя- 
щимся на крыше радаром — это и есть ваша 
цель. Уничтожайте ДОТ, внутри него будет ящик 
с боеприпасами, под вышкой рядом с радарной 
станцией бочки с топливом. Уничтожив первую 
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радарную станцию, летите вверх и уничтожайте 
второе здание. Все, миссия М 1 выполнена. 


Пятая миссия. Уничтожение моста 

Отвторого радарного здания летите вверхи впра- 
во, где вы увидите начало деревянного моста — 
это и есть ваша цель. Мост охраняют три катера, 
а по мосту ездят три бронемашины. После того 
как вы разберетесь с охраной, стреляйте по 
мосту, — одна из его секций взорвется. Вам необ- 
ходимо взорвать 10-11 секций моста. Все, мис- 
сия М 5 выполнена. 


Четвертая миссия. Спасение секретного агента 
После уничтожения моста летите в левый верх- 
ний угол карты, там на поляне рядом с солдатом- 
зенитчиком будет хижина, в которой и содержит- 
ся пленный агент. Уничтожайте солдата-зенит- 
чика, и взрывайте хижину, из нее выбежит чело- 
вечек в яркой одежде. Это и есть секретный 
агент, которого вам и надо подобрать. Миссия М 
4 выполнена. 


Третья миссия. Корабли Стелс 

На эти корабли должны быть погружены зеркала 
для супероружия. Это самая трудная миссия на 
первом этапе. Корабли Стелс имеют неплохую 
броню и фантастически скорострельную пушку. 
Один меткий выстрел такой пушки причинит вам 
30 единиц ущерба, что при фантастической ско- 
рострельности позволит вам прожить в зоне огня 
такой пушки не более 10-15 секунд. Также рядом 
с кораблями Стелс крутятся охранные катера. 
Тактика боя с кораблем Стелс такова: пушка у 
корабля Стелс вращается, поэтому, ориентиру- 
ясь по карте, подлетайте к экрану с кораблем 
Стелс и осторожно вылетайте к кораблю. Если 
его пушка развернута в вашу сторону, быстро 
отлетайте назад и подлетайте с противополож- 
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ной стороны, пушка корабля Стелс будет развер- 
нута в противоположную от вас сторону, и пока 
пушка повернется к вам, вы сможете безнака- 
занно расстрелять корабль. Таким способом 
можно без потерь или с очень незначительными 
потерями уничтожить это грозный корабль. Кста- 
ти, такая тактика атаки является общей для ата- 
ки на всех врагов в игре. Уничтожайте четыре 
корабля Стелс, и миссия М 3 выполнена. 


Вторая миссия. Захвати транспортировка зер- 
кал 

Вам необходимо уничтожить четыре синих бро- 
неавтомобиля, транспортирующих зеркала к ко- 
раблям Стелс, а затем перевести зеркала на 
специальную баржу, отмеченную на карте сталь- 
ного цвета ромбом. Ориентируясь по карте, ле- 
тите кбронеавтомобилю, уничтожайте егои, под- 
цепив зеркало, летите к барже. Посадочная пло- 
щадка, куда вы должны выгрузить зеркало, мига- 
ет, зависайте над ней, и зеркало автоматически 
опустится на баржу. Осторожно! Не разбейте 
зеркала об вышки и рубку баржи. После того как 
вы перевезете два зеркала, миссия М 2 будет 
выполнена. 


Шестая миссия. Спасение отряда зеленых бе- 
ретов 

После того, как вы погрузили на баржу второе 
зеркало, летите вниз и вправо, там, на островке, 
будет посадочная площадка, рядом с которой 
стоит желтый вертолет. Садитесь на площадку, и 
ваш пилот перебежит в желтый вертолет. Этот 
вертолет имеет броню 2000 единиц и 20 поса- 
дочных мест, а так как вам предстоит эвакуиро- 
вать целый взвод зеленых беретов, это позволит 
забрать всех желающих за один раз и не летать 
несколько раз. Желтый вертолет не может стре- 
лять тяжелой ракетой «Не!йгез», поэтому все 
серьезные враги к этому этапу должны быть 
уничтожены. Ориентируясь по карте, летите вниз 
на остров. Там, рядом с синим флагом, будет 
специальный предмет, подцепив который лети- 
те вправо. Там из леса будет подниматься фио- 
летовый сигнальный дым. Вы должны зависнуть 
над этим дымом и подождать, пока предмет 
опустится в джунгли. После этого произойдет 
взрыв и расчистится площадка, куда будут выбе- 
гать зеленые береты. Также из леса будут выбе- 
гать и вражеские солдаты, которых вы должны 
уничтожать. После того, как вы подберете всех 
зеленых беретов, вам сообщат, что миссия М 6 
выполнена. Все, можно возвращаться на базу, 
но сначала необходимо выгрузить спасенных 
людей и пересесть в зеленый вертолет. Летите к 
«Гапатд хопе», высаживайте людей, меняйте 
вертолет и летите на базу. Все, первое задание 
выполнено. 


Второе задание — нефтяные 
платформы в Тихом океане 


На брифинге перед вылетом на задание спасен- 
ный вами секретный агент сообщит о том, что 
лидер террористов Мелоун сделал себе пласти- 
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ческую операцию и теперь выглядит так, как 
показано на фото. Также один из спасенных 
вами зеленых беретов сообщит о том, что терро- 
ристы захватили две нефтяные платформы в 
Тихом океане. Посланная в этот район разведка 
подтвердила информацию зеленого берета и 
также сообщила о том, что Мелоун построил на 
берегу нефтеперерабатывающий завод, а в оке- 
ане на самой большой из нефтяных платформ 
устроил базу для реактивных самолетов. Также в 
этом районе пропал пассажирский лайнер. Вам 
предстоит разрушить все вражеские здания, а 
также выяснить, что случилось с пассажирским 
лайнером. Так как почти все игровое простран- 
ство на этом этапе занимает вода, поэтому мно- 
гие бочки с топливом, ящики с оружием и ремон- 
тные комплекты находятся в океане на малень- 
ких буксирах. Смотрите, не подбейте их в пылу 
сражения. 


Первая миссия. Уничтожение нефтеочисти- 
тельного завода 

Взлетайте с базы и сразу же расстреливайте два 
бака с нефтью, под одним из них лежат ящики с 
оружием. Затем пролетите немного вперед, и вы 
увидите здание нефтеочистительного завода, 
которое охраняют два стационарных крупнока- 
либерных пулемета итри бронемашины. Уничто- 
жайте всю охрану, а затем стреляйте по зданию. 
Вначале вам необходимо сбить с крыши нефте- 
очистительного завода радар, а затем уничтожить 
само здание. Все, миссия М 1 выполнена. Слетай- 
те в самый верх карты, там, под одним из баков с 
нефтью, будет лежать скоростная лебедка. 


Вторая миссия. Освобождение нефтяных плат- 
форм | 

В океане находятся две нефтяные платформы, 
которые захватили террористы. Они установили 
по углам платформ башни, на крышах которых 
поставили зенитные установки Рва!апх МХ. Так- 
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же на самих платформах находится множество 
вражеских солдат. На первой платформе, унич- 
тожив зенитную установку РПа!апх МХ, стреляйте 
по башне. Эта башня полностью не взорвется, а 
только образуется дыра в крыше. Теперь эта 
башня ваша «Гап4тд хопе». Взрывайте вторую 
башню, уничтожайте всех мелких врагов и летите 
ковторой нефтедобывающей платформе. Наэтой 
платформе вначале уничтожайте самую даль- 
нюю башню, потомучто кактолько вы уничтожите 
первую башню, появится надпись «\{е!Шдепсе 
п спеск ${а{и$!». Это означает, что получен 
сигнал бедствия от пассажирского лайнера и у 
вастри минуты, чтобы эвакуировать пассажиров 
(счетчик времени активируется). Атаку вас будет 
немного больше времени для выполнения тре- 
тей миссии. Миссия М 2 выполнена. 


Третья миссия. Спасение потерпевших кораб- 
лекрушение пассажиров 

Садитесь в желтый вертолет, так как пассажи- 
ров много, а времени у вас мало. Тонущий пасса- 
жирский лайнер находится недалеко от первой 
платформы, ориентируйтесь по карте, теперь у 
вас есть точные координаты. Когда подлетите к 
тонущему кораблю, вначале подберите пасса- 
жиров, находящихся в`воде, а затем подберите 
тех, кто находится на спасательных шлюпках. 
Будьте осторожны! Во время вашей спасатель- 
ной миссии вас будут атаковать катера Х9. Зеа 
эпаКе дипБоа(. После того как вы подберете всех 
пассажиров, летите на «Ёап9тд хопе» и высажи- 
вайте людей. Миссия М 3 выполнена. 


Четвертая миссия. Уничтожение противолодоч- 
ного корабля 

Большой противолодочный корабль вооружен 
тремя зенитными пушками РИ Би! апйатсгай 
саппоп. Также воздушное пространство над ко- 
раблем патрулируют два вражеских вертолета 
Зсогр!оп аКаск спорреги три катера Х9 Зеа зпаКе 
дупБоа%. Поэтому лучше не вылезать из желтого 
вертолета с 2000 единицами брони, которых вам 
должно хватить на всех врагов, если конечно вы 
не будете висеть на одном месте под вражеским 
огнем. Уничтожив три зенитных пушки, возьмите 
ремонтный комплект, что останется после унич- 
тожения последней зенитной пушки. После этого 
взрывайте корабль. Все, миссия М 4 выполнена. 


Пятая миссия. Спасение русской подводной 
лодки 

Мелоунский противолодочный корабль все-таки 
успел навредить — подбил российскую атомную 
подводную лодку. Лодка вынуждена всплыть и 
послать сигнал о помощи. Вам предстоит эваку- 
ировать экипаж подводной лодки и доставить на 
лодку специальный ремонтный комплект с бук- 
сира в океане. Лодку охраняют два вражеских 
вертолета Зсогрюп аКаск споррег и два катера 
Х9 Зеа зпаКе дипБоа\, что после битвы с противо- 
лодочным кораблем не так уж и страшно. После 
того как вы подберете всех российских моряков, 
ориентируясь по карте, летите за грузом. Как 
только подцепите специальный ремонтный ком- 
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плект с буксира, летите обратно к подводной 
лодке и опускайте груз на специальную мигаю- 
щую площадку. Осторожно! Не разбейте ремон- 
тный комплект об рубку подводной лодки. Все, 
миссия М 5 выполнена. 


Шестая миссия. Уничтожение реактивных ис- 
требителей 

Террористы приспособили самую большую из 
нефтяных платформ для аэродрома. Вам пред- 
стоит уничтожить все реактивные истребители 
на поверхности этого аэродрома. Охрана на этом 
аэродроме такая же, каки на нефтяных платфор- 
мах, только вместо двух башен— три, и солдат 
побольше. Уничтожив всю охрану, расстрели- 
вайте реактивные истребители. Небольшая 
сложность заключается в том, что два реактив- 
ных истребителя только поднимаются из ангара 
внутри платформы и пока видны только хвосто- 
вые стабилизаторы. Поэтому ихтрудно поначалу 
заметить. Расстреляв все реактивные истреби- 
тели, вы выполните миссию М 6. 

Седьмая миссия. Уничтожение нефтедобыва- 
ющей платформы аэродрома 

Это самая необычная миссия во всей игре. Стре- 
ляйте по зданию рядом с посадочной площад- 
кой, когда оно взорвется’ на его месте появится 
люк, ведущий внутрь платформы аэродрома. 
Садитесь на посадочную площадку (если вы в 
желтом вертолете, летите пересаживаться в 
зеленый вертолет). Вам предстоит покинуть уют- 
ную кабину вашего вертолета и в роли пилота, 
вооруженного новейшим автоматом, проникнуть 
внутрь платформы аэродрома. У вашего пилота 
200 единиц здоровья, 9 ракет Гидра и 200 патро- 
нов кавтомату. Вам предстоит выполнить четыре 
миссии: уничтожить четыре пулеметные башни, 
уничтожить оставшиеся реактивные истребите- 
ли, спасти секретного агента и включить радио- 
маяк для указания цели вашим бомбардировщи- 
кам. Для начала несколько полезных советов по 
прохождению этого этапа: почти все полезные 
предметы спрятаны под зелеными бочками и 
штабелями ракет. Очень экономно расходуйте 
ящики с боеприпасами и аптечки, их всегда не 
хватает. Вначале, когда вы спуститесь с лестни- 
цы, бегите вперед, уничтожайте двух вражеских 
солдат и поворачивайте налево и вниз. Там будут 
еще два солдата и первая пулеметная башня. 
Уничтожив эту башню, возвращайтесь обратно, 
бегите вверх и вправо по коридору. Там будут 
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несколько солдат и три реактивных истребителя. 
После того как вы их взорвете, бегите влево. Там 
будут два реактивных истребителя ичуть ниже по 
коридору три бочки, под одной изних лежит ящик 
с амуницией и штабель ракет, под которым ле- 
жит аптечка. Взяв все необходимое, бегите даль- 
ше по коридору и уничтожайте последний реак- 
тивный истребитель. Все, миссия М 2 выполнена. 
От последнего истребителя бегите вниз и влево, 
где уничтожайте вторую пулеметную башню. Взор- 
вав башню, возвращайтесь обратно и бегите 
вверх, там будет третья пулеметная башня. Если 
от этой башни вы побежите вправо, то попадете 
в комнату, где под штабелями с ракетами будут 
лежать ящик с амуницией и аптечка. Возвращай- 
тесь обратно и бегите по коридору вверх. Через 
некоторое время вы увидите три бочки, за кото- 
рыми будут стоять два солдата. Уничтожайте эти 
бочки издали, так как они начинены взрывчаткой 
и вас может накрыть взрывной волной. После 
уничтожения этих бочек бегите вверх и сворачи- 
вайте вправо. Там в конце коридора стоит после- 
дняя пулеметная башня, уничтожайте ее. Все, 
миссия М 1 выполнена. Возвращайтесь обратно 
к перекрестку, но будьте осторожны: на обрат- 
ном пути вас атакуют три вражеских патруля. 
Приступаем к выполнению третей миссии, спа- 
сению секретного агента. С перекрестка бегите 
влево, там будет квадратная пулеметная башня, 
которая стреляет по вам намного интенсивнее, 
чем встреченные вами до этого пулеметные баш- 
ни. За этой башней и будет сидеть секретный 
агент. Он поблагодарит вас за свое спасение, и 
сообщит, что для уничтожения нефтедобываю- 
щей платформы необходимо включить радио- 
маяк для наведения на цель бомбардировщи- 
ков. Все, миссия М 3 выполнена. Бегите вверх по 
коридору, там будут две бочки, под которыми 
лежат ящик с патронами и аптечка, постарай- 
тесь их не брать, они сильно вам пригодятся на 
обратном пути. Бегите по коридору вправо, за- 
тем сворачивайте налево. Вы попадете в кори- 
дор, где стояттри квадратных пулеметных башни. 
Уничтожив эти башни, бегите дальше и сворачи- 
вайте в нижний коридор. Там будут четыре квад- 
ратных пулеметных башни, за которыми будет 
лежать радиомаяк. Подобрав его, вы попадете в 
новый экран с большим изображением радио- 
маяка, где должны нажать на одну из трех кно- 
пок. Если вы нажмете накнопку «А», вы получите 
120 секунд для эвакуации. Если же вы нажмете 
на кнопку «В» или кнопку «С», вы получите 3 
секунды для эвакуации. Я думаю, выбор очеви- 


- ден. После того, как вы нажмете на кнопку радио- 


маяка, вы должны успеть вернуться обратно к 
лестнице. По дороге к лестнице вас все время 
будут атаковать вражеские патрули, атакже квад- 
ратные пулеметные башни, которые появятся в 
тех местах, где раньше их не было, ивы свободно 
проходили. Поэтому необходимо оставить ящик 
с амуницией и аптечку про запас, так как на 
поиски другой амуниции и аптечки у вас просто 
нет времени. Добежав до лестницы, вы выполни- 
те четвертую миссию, а с ней и второе задание. 
Смотрите небольшой мультипликационный ро- 
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лик про налет ваших бомбардировщиков на неф- 
тедобывающую платформу и приступайте к вы- 
полнению третьего задания. 


Третье задание — 
Мексика 


На брифинге перед вылетом на задание вам 
сообщат, что по данным разведки основной ла- 
герь террористов находится в Мексике. Там же 
террористы держат большую группу заложников, 
которых вам предстоит спасти. Все здания тер- 
рористов должны быть уничтожены. На этом эта- 
пе вы должны разрушать все здания, так как 
внутри их спрятаны бочки с топливом, амуниция 
и ремонтные комплекты. Не трогайте только те 
дома поблизости, от которых есть синий флагили 
посадочная площадка- это иесть «Еап@тдхопе», 
куда вы должны высаживать людей. Будьте вни- 
мательны, из некоторых разрушенных вами зда- 
ний будут выбегать солдаты с гранатометами. На 
этом этапе тщательнб планируйте все ваши дей- 
ствия, так как на этапе довольно мало бочек с 
топливом, амуниции и ремонтных комплектов, а 
в начале этапа на карте вообще обозначено по 
одной бочке с топливом и один ящик с амуници- 
ей. Поэтому в начале этапа имеет смысл разру- 
шить несколько домов вокруг вашей базы. Также 
не забывайте, что за каждого спасенного и выса- 
женного на площадку «Ёапатад хопе» человека 
вам восстановят от 50 до 100 единиц брони. 


Первая миссия. Спасение пленных солдат 
Вашей первой миссией будет спасение пленных 
солдат из хорошо охраняемого лагеря. По углам 
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этого лагеря стоят новые бронированные смот- 
ровые вышки, на которых стоят скорострельные 
крупнокалиберные пулеметы. Вы также не мо- 
жете полностью уничтожить такую вышку, такчто 
будьте внимательны, не врежьтесь в ее останки. 
Уничтожив все вышки по углам лагеря, уничто- 
жайте бараки и подбирайте пленных солдат. 
Один из подобранных вами солдат сообщит вам, 
что главное здание в этом лагере очень хорошо 
укреплено, и его можно подорвать только изнут- 
ри. Рядом с этим зданием появится посадочная 
площадка, кудавы и должны приземлиться. Будь- 
те внимательны: как только вы приземлитесь, 
вас атакуют дватанка Х-Ка!4 \/о\егпе. Когда вы 
подберете всех пленных солдат, вы выполните 
первую миссию. 


Вторая миссия. 

Уничтожение вражеского лагеря 

Вы должны уничтожить хорошо укрепленный 
лагерь террористов, который находится справа 
от лагеря с военнопленными. Этот лагерь охра- 
няют четыре танка Х-Ка!4 М/о\егте и множество 
солдат. Также из каждого взорванного вами дома 
в этом лагере вас будут атаковать крупнокали- 
берные пулеметы ААА М Р!аК саппоп. Уничтожай- 
те всех врагов, а также взрывайте все здания. 
Миссия М 2 выполнена. 


Третья миссия. Отражение атаки вражеских 
парашютистов 

Террористы пытаются высадить десант прямо 
на здание, полное мирных жителей, с целью 
захватить их в заложники, Вам предстоит отбить 


атаку вражеских парашютистов и эвакуировать . 


мирных жителей. Постарайтесь уничтожать па- 
рашютистов в воздухе, иначе по приземлении 
они начнут обстреливать вас из гранатометов. 
После того как вы уничтожите всех парашютис- 
тов, из здания выбегут мирные жители, которых 
вы должны подобрать. Как только вы начнете 
подбирать мирных жителей, вас атакуют дватан- 
ка Х-Каза \\/о\еппе. Когда вы подберете всех 
мирных жителей, вы выполните третью миссию. 


Четвертая миссия. Захват секретных планов 

Вам предстоит захватить секретные документы 
террористов из штаба Мелоуна. Летите к здани- 
ям и уничтожайте первое из двух зданий, но 
будьте внимательны: из разрушенного здания 
будут выбегать не только террористы, но и ваши 
солдаты, не уничтожьте их. Затем крюком под- 
цепляйте секретные документы, лежащие на сто- 
ле (вероятно, эти документы очень тяжелые, раз 
их надо подбирать с помощью вертолетной ле- 
бедки). Затем разрушайте второе здание, внутри 
его будут стоять два пулемета ААА М Р!аК саппоп. 
Расстреляв пулеметы, подцепляйте секретные 
документы, лежащие на столе, и подбирайте 
еще одного солдата. Этот солдат сообщит вам, 
что Мелоун готовит новую террористическую ак- 
цию, для которой террористы построили новые 
суперброневики. Особенность этих машин зак- 
лючается в их броне, равной 5000 единицам!! 
Стреляют же эти броневики ракетами, причиня- 
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ющими вам при попадании 100 единиц урона. 
Понятно, что атаковать такие машины в лоб — 
чистое самоубийство. Поэтому вам необходимо 
захватить одну из машин. Миссия М 4 выполнена. 


Пятая миссия. Уничтожение суперброневиков 
Спасенный вами солдат расскажет вам, что для 
захвата броневика вам необходимо уничтожить 
контрольный электрощит, стоящий за стоянкой 
суперброневиков. Летите вверх карты, к‘стоянке 
суперброневиков, и как можно быстрее расстре- 
ливайте электрощит. Расстреляв его, вы попаде- 
те в новый экран с большим изображением элек- 
трощита, где должны нажать на одну из трех 
кнопок. Нужную кнопку сообщил вам солдат -— 
кнопка «С». После этого электрощит взорвется и 
на его месте появится посадочная площадка, на 
которую вы должны как можно быстрее призем- 
литься. Ваш пилот перебежит в суперброневик, 
и вы получите управление над этой грозной ма- 
шиной. Теперь в вашем распоряжении 300 ракет 
Гидра, 1000 патронов к пулемету и почему-то 
2000 единиц брони. Расстреливайте вражеские 
суперброневики и не жалейте ракет Гидра. Рас- 
стреляв все суперброневики, вы выполните пя- 
тую миссию. После этого езжайте к посадочной 
площадке, и пересаживайтесь в вертолет, иначе 
вам будет не выполнить шестую миссию. 


Шестая миссия. 

Уничтожение заводатеррористов 

На этом заводе производят суперброневики, 
поэтому вам необходимо уничтожить это здание. 
Завод находится сразу же за стоянкой супербро- 
невиков, но не пытайтесь стрелять по нему, так 
как он очень крепкий и вашим оружием его не 
уничтожить. Поэтому вам необходима мощная 
бомба, как раз такая находится неподалеку, в 
небольшом задании. Ориентируясь по карте, 
летите к этому зданию, разрушайте его и подцеп- 
ляйте бомбу. С бомбой летите обратно к заводу и 
как можно быстрее бросайте бомбу около завода 
(кнопка «А»), так как вас атакует еще один супер- 
броневик. Взорвав завод по производству супер- 
броневиков, вы выполните шестую миссию. Лети- 
те к «Еап4тд гопе», высаживайте людей, а затем 
возвращайтесь на базу. Все, третье задание вы- 
полнено. Смотрите небольшой мультипликаци- 
онный ролик, в котором Мелоун устраивает наго- 
няй своим помощникам за то, что они не смогли 
справиться с одним пилотом вертолета (то есть 
вами). Также Мелоун грозится отомстить вам. 


Четвертое задание. 
Сан-Франциско 

На брифинге перед вылетом на задание вы узна- 
ете, что Мелоун захватил один из крупнейших 
городов Америки — Сан-Франциско. Для выпол- 
нения этой миссии Мелоун послал своего главно- 
го заместителя, некого Хенчмена. Вы должны 
обнаружить секретное убежище террориста и 
уничтожить его. Террористы заминировали са- 
мый известный мост Америки — Золотые ворота. 
Также террористы построили секретную лабо- 
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раторию для создания нового супероружия. По- 
чти все действие этого этапа происходит над 
облаками, из которых выступают только небоск- 
ребы. Вы ни в коем случае не должны разрушать 
эти здания, иначе вам придется проходить этот 
этап заново. Также с земли через облака по вам 
будут вести огонь вражеские солдаты, местопо- 
ложение которых трудно установить. На этом 
этапе тщательно планируйте все ваши действия, 
так как на этапе мало бочек с топливом, амуни- 
ции и ремонтных комплектов, а летать вам при- 
дется очень много. 


Первая миссия. 

Спасение моста Золотые ворота 

Террористы заложили часовые мины на опорах 
моста, и вы должны успеть за три минуты сбить 
с опор моста мины. Сложность этого задания 
заключается в том, что мост Золотые ворота — 
самый длинный мост в мире, и террористы зами- 
нировали две секции моста. Эти секции находят- 
ся в разных концах карты, и если вы не будете 
действовать быстро, то можете не успеть. Взле- 
тев с вашей базы, летите вверх, к двум ближай- 
шим опорам моста. При подлете вас атакуют 
несколько самолетов АЕ 487 Ноуег споррег, 
уничтожайте их и подлетайте к опорам моста. На 
опоре вы увидите две мигающие красные мины, 
которые вы и должны сбить выстрелом. Сбив две 
мины, летите к следующей опоре и сбивайте две 
другие мины. После этого летите влевый верхний 
угол, где стоят еще две заминированные опоры 
моста. Если вы успеете за отведенное вам на 
миссию время очистить и эти две опоры моста, 
вы выполните первую миссию. 


Вторая миссия. 

Уничтожениерадарной вышкитеррористов 
Летите в левый нижний угол карты, там стоит 
радарная вышка, которую охраняет множество 
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солдат. Солдаты находятся на земле, и вы не 
можете их увидеть из-за облаков, поэтому ориен- 
тируйтесь по их выстрелам. Разобравшись с 
солдатами, охраняющими башню, быстро стре- 
ляйте по радарной башне, иначе набегут новые 
солдаты-охранники. Уничтожив радарную выш- 
ку, вы выполните вторую миссию. 


Третья миссия. 

Уничтожение штабатеррористов 

Террористы устроили свой штаб прямо в самом 
центре города, в пяти небоскребах черного цве- 
та. Вам необходимо уничтожить эти здания. Ох- 
раняют эти здания несколько самолетов АР 487 
Ноуег споррег и множество солдат на крышах 
небоскребов. Поэтому постарайтесь не попа- 
дать под перекрестный огонь и не врезаться в 
небоскреб. Когда вы уничтожите все небоскребы 
террористов, вы выполните третью миссию. 


Четвертая миссия. 

Уничтожение военной базытеррористов 
Вашей четвертой миссией является уничтоже- 
ние военной базы террористов, на которой уст- 
роена стоянка танков НМЕ АгтадШо. Находится 
эта база недалеко от моста Золотые ворота. Вам 
необходимо уничтожить все танки и все здания, 
находящиеся на этой военной базе. Также на 
этой базе находятся три очень мощных бомбы, 
которые вам очень пригодятся в следующих мис- 
сиях, поэтому постарайтесь не уничтожить их. 
Когда вы будете уничтожать вражеские танки и 
здания, будьте внимательны: под многими из 
них лежат бочки с топливом, амуниция или ре- 
монтные комплекты, а под самым большим се- 
рым зданием лежит дополнительная жизнь. 
Когда вы уничтожите все танки и здания террори- 
стов, вы выполните четвертую миссию. 


Пятая миссия. 

Секретные лабораториитеррористов 

В комплексе из пяти зданий террористы разра- 
батывают новое лазерное супероружие. Охраня- 
ют этот комплекс лабораторий пять танков Ёапа 
эпагк АКМ \, так что приготовьтесь к серьезной 
битве. После того, как вы разберетесь с охраной, 
уничтожайте здания лабораторий. В двух здани- 
ях лаборатории находятся экспериментальные 
образцы лазерных пушек, которые охраняются 
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солдатами с гранатометами. Уничтожив все зда- 
ния и две лазерных пушки, вы выполните пятую 
миссию. 


Шестая миссия. Отражение атаки навашу базу 
Террористы решили вплотную заняться вашей 
персоной. Пять самолетов АЕ 487 Ноуег споррег 
пытаются разрушить вашу базу. Вам необходимо 
защитить вашу базу и уничтожить все пять вра- 
жеских самолетов. Когда вы подлетите к вашей 
базе, вас атакует один вражеский самолет, унич- 
тожайте его и летите дальше к базе, вас атакуют 
два вражеских самолета, а за ними еще два. 
После того, как вы уничтожите все пять самоле- 
тов, вы выполните шестую миссию. 

Седьмая миссия. Уничтожение Хенчмена 

Вам предстоит нейтрализовать Хенчмена, глав- 
ного заместителя Мелоуна. Кактолько вы выпол- 
ните шестое задание, быстро летите вниз, там вы 
увидите шоссе, по которому едет красный Ферра- 
ри, в этой машине и находится Хенчмен. Поста- 
райтесь как можно быстрее уничтожить машину 
Хенчмена, иначе подъедут несколько танков из 
его охраны и Хенчмену удастся скрыться. Как 
только вы взорвете красный Феррари, вы выпол- 
ните седьмую миссию. 


Восьмая миссия. 

Освобождение музея Алькатрас 

Террористы захватили бывшую тюрьму, а ныне 
музей Алькатрас (прямо как в фильме «Скала»). 
Летите к острову и уничтожайте три смотровые 
вышки. Затем взрывайте три барака, под которы- 
ми будут лежать амуниция, ремонтный комплект 


и бочка с топливом. Затем уничтожайте дватанка . 


НМЕ Агтад!о, которые охраняют главное зда- 
ние тюрьмы. После этого, ориентируясь по кар- 
те, уничтожайте два самолетов АЁ 487 Ноуег 
споррег. Когда вы уничтожите всю вражескую 
технику, появится посадочная площадка, куда вы 
и должны приземлиться. Теперь, как и в миссии 
во втором задании по уничтожению нефтедобы- 
вающей платформы, вам придется покинуть ка- 
бину вертолета и продолжить освобождение 
музея Алькатрас в роли пилота. Управление 
пилотом и его вооружение аналогично седьмой 
миссии из второго задания. Вам также предстоит 
выполнить четыре миссии: уничтожить восемь 
сенсорных башен, которые управляют решетка- 
ми, захватить секретные планы террористов, 
уничтожить ящики с винтовками М-16х и спасти 
секретного агента. В начале этапа бегите вверх и 
уничтожайте первую сенсорную башню. Кактоль- 
ко вы ее взорвете, откроется решетка, и вы смо- 
жете продолжить ваш путь. Бегите вверх и впра- 
во, там уничтожайте вторую сенсорную башню, 
затем возвращайтесь обратно и бегите вверх. 
Там ваш путь преградит решетка, поэтому свора- 
чивайте налево. Через некоторое время вы уви- 
дите новую решетку, которую вы можете уничто- 
жить выстрелами. За этой решеткой и будет сто- 
ять необходимая вам третья сенсорная башня. 
Уничтожайте ее и возвращайтесь к первой ре- 
шетке, теперь вы можете уничтожить ее и пройти 
дальше. За ней будет сидеть бронированный 
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зенитчик, уничтожайте его и бегите в правый 
коридор. Там будет еще один бронированный 
зенитчик, за которым будет стоять четвертая 
сенсорная башня, уничтожайте ее и возвращай- 
тесь обратно. Бегите вверх и влево, вы попадете 
в комнату, где хранятся секретные планы, кото- 
рые охраняют суперохранники. Будьте осторож- 
ны! Не уничтожьте случайным выстрелом сек- 
ретные планы. Быстро хватайте документы, унич- 
тожайте компьютер на столе, под ним лежит 
аптечка. Теперь расстреляйте всех суперохран- 
ников. Миссия М 2 выполнена. Теперь бегите в 
левый верхний коридор, там стоит пятая сенсор- 
ная башня. Вернитесь немного назад и бегите 
вверх. Там будут стоять два ящика с оружием, в 
одном из них будет стоять шестая сенсорная 
башня. Бегите вправо по коридору и уничтожайте 
ящики с оружием и подбирайте винтовки М-16х. 
В последнем ящике будет стоять седьмая сен- 
сорная башня. Миссия М 3 выполнена. Уничто- 
жайте седьмую сенсорную башню и возвращай- 
тесь обратно. Бегите вверх по коридору, там бу- 
дет стоять бронированный зенитчик и несколько 
суперохранников. Уничтожайте их и бегите в пра- 
вый коридор, в конце которого будет стоять 
восьмая сенсорная башня, уничтожайте ее. Мис- 
сия М 1 выполнена. Теперь посмотрите по карте, 
в какой камере заключен секретный агент. Беги- 
те ктой камере, где содержится секретный агент, 
которого будет охранять бронированный зенит- 


чик, освобождайте его. Когда вы его освободите, 


бегите за ним к новому выходу, но будьте осто- 
рожны: на всем пути вас будут атаковать брони- 
рованные зенитчики и суперохранники. Добе- 
жав квыходу, вы выполните четвертую миссию, а 
с ней и четвертое задание. Смотрите небольшой 
мультипликационный ролик про новое оружие 
Мелоуна и преиступайте к выполнению пятого 
задания. 


Пятое задание. Нью-Иорк 

На брифинге перед вылетом на задание вы узна- 
ете, что Мелоун предпринял новую тактику веде- 
ния террористических операций. При помощи 
огромного лазера и спутника Мелоун решил раз- 
рушать дома ни в чем не повинных Ньюйоркцев. 
Также, собрав все оставшиеся вертолеты, Мело- 
ун решил захватить крупных бизнесменов Нью- 
Йорка. Вам предстоит спасти мирных жителей 
Нью-Йорка и, наконец, разобраться с силами 
террористов. Все действие на этом уровне проис- 
ходит над крышами небоскребов Нью-Йорка. 
Поэтому все бочки с топливом, амуниция и ре- 
монтные комплекты спрятаны на крышах небос- 
кребов под различными бойлерами с водой, 
колпаками над люками вентиляции и даже под 
горшками с пальмами. Взрывайте эти объекты, 
но постарайтесь не взорвать сами небоскребы, 
вы же не террорист. Также не забывайте, что за 
каждого спасенного и высаженного на площадку 
«Гапата гхопе» человека вам восстановят по 100 
единиц брони. Что касается врагов, то в этой 
миссии не будет никаких новых врагов, Вас будут 
атаковать уже знакомые вам вертолеты Зсогрюп 
аНаск споррег и стационарные крупнокалибер- 
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ные пулеметы ААА МХЕ Н!акК саппоп. Также неко- 
торые солдаты приобрели фантастическую ско- 
рострельность, не хуже, чем у пулемета. Хорошо, 
что броня у солдат не увеличилась, а то солдаты 
превратились бы в самых грозных врагов в игре. 


Первая миссия. 

Уничтожение штабов Мелоуна 

Выещене успели взлететь свашей базы, авасуже 
обстреливают. Выберите момент, когда интен- 
сивность огня немного уменьшится, и взлетайте. 
Разобравшись с врагами, уничтожайте длинное 
коричневое здание прямо напротив вашей базы. 
Это и есть один из штабов Мелоуна, откуда коор- 
динируется налет на Нью-Йорк. Теперь можете 
слетать в низ карты за скоростной лебедкой. Ле- 
тите вверх, там, за зданием с пулеметом ААА МХЕ 
НакК саппоп, будет точно такое же длинное корич- 
невое здание. Взрывайте его и летите вверх. Там 
будутеще два здания террористов, отличить кото- 
рые от остальных небоскребов легко по надписи 
«МАЕОМЕ» на фасаде. Охраняют эти здания вер- 
толеты Зсогроп аКаск сПоррег. Когда вы взорвете 
два здания снадписью «МАГОМЕ», вы выполните 
первую миссию. 


Вторая миссия. Спасение мирных жителей 

Мелоунские террористы подожгли с помощью 
огромного лазера несколько небоскребов. Вам 
надлежит эвакуировать мирных жителей с кры- 
ши горящих зданий. Ориентируясь по карте, ле- 
тите к первому горящему дому и подбирайте с 
крыши небоскреба людей. Будьте вниматель- 
ны! Когда вы будете эвакуировать людей, на 
крыши соседних домов будут выбегать вражес- 
кие солдаты и обстреливать вас. Собрав всех 
людей, летите разгружаться на площадку 
«Гапатда хопе», затем летите ко второму горя- 
щему зданию. Этот горящий небоскреб охраня- 
ют два вертолета Зсогрюп аНаск споррег. Унич- 
тожайте их, подбирайте людей с крыши. Выса- 
див людей, летите ктретьему ичетвертому горя- 
щим небоскребам, благо, они стоят почти ря- 
дом. Эти два здания также охраняют два верто- 
лета Зсогрюп аНаск споррег. Уничтожайте их, 
подбирайте людей с горящих небоскребов и 
летите кпятому небоскребу. Собрав всех людей 
с крыши пятого горящего небоскреба, вы выпол- 


ните вторую миссию. 
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Третья миссия. 

Уничтожение вертолетовтеррористов 

Вы должны уничтожить последние силы терро- 
ристов — вертолеты Зсогроп аКаск споррег. Ввер- 
ху карты террористы устроили хорошо укреплен- 
ную вертолетную базу. Охраняется эта база не- 
сколькими стационарными пулеметами ААА МХЕ 
Рак саппоп и множеством солдат с фантастичес- 
ки скорострельным оружием. Также эту верто- 
летную базу патрулируют несколько вертолетов 
Зсогр/оп а{аск споррег, а остальные вертолеты 
сидят прямо на крышах небоскребов. Когда вы 
подлетите к сидящим на крышах вражеским вер- 
толетам, как можно быстрее уничтожайте их, 
иначе они взлетят и начнут вас обстреливать. Вы 
также должны уничтожить небоскреб террорис- 
тов рядом с вертолетной базой. Выглядит этот 
небоскреб так же, как и те, что вы уничтожали в 
начале первой миссии — высокое коричневое 
здание. Когда вы разберетесь с охраной, уничто- 
жите все вражеские вертолеты и взорвете небос- 
креб террористов, вы выполните третью миссию. 


Четвертая миссия. Спасение бизнес-лидеров 
Двадцать крупнейших бизнесменов Нью-Йорка 
собрались в здании «Международного торгового 
центра» на конференцию. Террористы не могли 
пропустить это событие и взяли бизнесменов в 
заложники. Охраняют этот небоскреб всего два 
солдата и один вертолет, такчто особых проблем 
увасне должно быть. Вся сложность этой миссии 
заключается в том, что бизнесменов двадцать 
человек и вам придется летать между небоскре- 
бом и площадкой «Ёап@та хопе» четыре раза. 
Последний из спасенных вами бизнесменов со- 
общит, что террористы заложили в здании бомбу 
с часовым механизмом. Все, четвертая миссия 
выполнена. Появится посадочная площадка, на 
которую вы должны приземлиться. 


Пятая миссия. Спасение здания «Международ- 
ного торгового центра» 

Эта самая короткая миссия во всей игре. Как 
только вы приземлитесь на посадочную площад- 
ку, появится экран с изображением часовой бом- 
бы с тремя проводками от детонатора. Выбор, 
какой проводок перерезать осуществляется по 
средствам все тех же трех кнопок «А», «В» и «С». 
Вам нужно перерезать синий проводок, то есть 
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нажать на кнопку «А». Все, пятая миссия выпол- 
нена. Возвращайтесь на базу, пятое задание 
выполнено. Смотрите небольшой мультиплика- 
ционный ролик, в котором Мелоун опять устраи- 
вает нагоняй своим помощникам за то, что все 
его планы и все вертолеты разрушил один-един- 
ственный пилот вертолета. 


Шестое задание. Лас-Вегас 
Лас-Вегас — город, который оживает ночью, пре- 
вращаясь в море огней. Вероятно, поэтому дей- 
ствие этого этапа происходит ночью, что немного 
затрудняет прицеливание по вражеской техни- 
ке. Перед началом этого этапа вы попадете в уже 
знакомую комнату отдыха пилотов, где сможете 
выбрать новых, ранее недоступных вам пилотов. 
Выбирайте, если хотите, нового пилота и отправ- 
ляйтесь на инструктаж перед вылетом на зада- 
ние. На инструктаже вам сообщат, что раз вы 
уничтожили все военно-воздушные силы терро- 
ристов, Мелоун предпринял наземную атаку на 
Лас-Вегас. Вам надлежит захватить командира 
террористов, чтобы узнать местонахождение 
радаров. Также вы должны уничтожить всю вра- 
жескую наземную технику. И, наконец, в очеред- 
ной раз, покинув уютную кабину вашего вертоле- 
та в роли пилота уничтожить казино Мелоуна. Все 
бочки с топливом, амуниция и ремонтные комп- 
лекты на этом этапе спрятаны под разнообраз- 
ными зданиями закусочных, автозаправок и про- 
чими маленькими домиками. Как не жаль, но 
вам придется их все разрушить. Что касается 
врагов, то в этой миссии вас будут атаковать уже 
знакомые вам бронеавтомобили ХРЗ Ви!909, 
танки НМЕ Аптад!юо и Гапд зВагк АБМ \У и стаци- 
онарные пулеметы ААА М Е!аК саппоп. Обратите 
внимание, что на этом этапе нет ни мирных жи- 
телей, которых надо спасать, ни площадки 
«Гапатд гопе». Так что вы не сможете восста- 
навливать броню вашего вертолета этим спосо- 
бом. 


Первая миссия. 
Захваткомандиратеррористов 

Ориентируясь по карте, летите захватывать ко- 
мандира террористов, который находится в си- 
нем бронеавтомобиле, знакомом вам по второй 
миссии первого задания. Уничтожайте синий 
бронеавтомобиль, из него выскочат гранатомет- 
чик и командир. Расстреливайте гранатометчи- 
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ка и подбирайте командира террористов. Все, 
миссия М 1 выполнена. 


Вторая миссия. 

Уничтожение радаров террористов 

Допросив пленного командира террористов, вы 
узнаете точнее местоположение всех радаров. 
Радары базируются не только на зданиях, но ина 
рекламных щитах, смотрите, не пропустите их в 
темноте. Уничтожив пять радаров внизу карты, 
летите в правый верхний угол карты, где стоят 
еще пять радаров. Уничтожив все радары вверху 
карты, вы выполните вторую миссию. 


Третья миссия. Снятие блокады шоссе 
Террористы заблокировали четыре дороги, ве- 
дущие в город, и атакуют все проезжающие авто- 
мобили мирных жителей. Вы должны уничто- 
жить всю вражескую технику, блокирующую доро- 
ги города. Каждая такая засада хорошо укрепле- 
на и вы должны быть предельно внимательны. 
Летите к левой верхней засаде, там вас встретят 
танк Гапд зВагк АКМ \, танк НМЕ АгтадШо и 
несколько солдат с гранатометами. Уничтожай- 
те всю технику террористов, как только вы взор- 
вете последний танк, исчезнут заборы, перерож- 
дающие шоссе. Теперь летите в правый конец 
карты, там будут еще две засады. На нижней 
засаде, между танками, лежит дополнительная 
жизнь, смотрите, не подорвите ее случайным 
выстрелом. Уничтожив эти две засады, летите 
вниз карты, там находится последняя засада. 
Здесь, вместо танка Ёап4 зПагк АБМ У, васвстре- 
тят два броневика ХРЗ Ви!9од. Уничтожив всю 
технику и на этой засаде, вы выполните третью 
миссию. 


Четвертая миссия. 

Уничтожениетехники террористов 

Вы должны уничтожить многочисленную вражес- 
кую технику, которая расположена вдоль цент- 
рального проспекта Лас-Вегаса. Для успешного 
выполнения этой миссии вам необходимо унич- 
тожить 15 из 19 вражеских машин. Из этих 19 
машин 10 — танки Ёапа зпагк АКМ \, остальные 
9 — броневики ХРЗ Ви!909. Но не пытайтесь 
выискивать легкие цели, так как машины распо- 
ложены близко друг от друга и все время патру- 
лируют территорию по такой траектории, чтобы 
пересекаться с траекторией другой машиной. И 
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вы можете нарваться на перекрестный огонь 
сразу от трех машин, поэтому лучше уничтожать 
всех врагов по порядку. Кстати, если примерно с 
середины бульвара полететь вверх и вправо, то 
вы попадете кшести фиолетовым беседкам. Под 
одной из них лежит дополнительная жизнь. Ког- 
да вы настреляете 15 единиц вражеской техни- 
ки, вы выполните четвертую миссию. 


Пятая миссия. Уничтожение электростанции 
Охранная система казино Мелоуна использует 
большие энергетические мощности, для которых 
террористы построили дополнительную элект- 
ростанцию. Летите в самый верх карты, там, на 
пустыре, и будет стоять электростанция, которую 
охраняют четыре пулемета ААА М Р!ак саппоп, 
расположенные по углам электростанции. По- 
старайтесь не попадать под перекрестный огонь 
этих стационарных пулеметов. После того, каквы 
уничтожите все пулеметы, взрывайте само зда- 
ние электростанции, но будьте осторожны: под 
зданием лежат бочки с топливом, амуниция и 
ремонтный комплект смотрите, не уничтожьте 
их. Все, миссия М 5 выполнена. Теперь можете 
лететь к казино Мелоуна. 


Шестая миссия. Уничтожение охраны вокруг 
казино Мелоуна 

Вы должны уничтожить всю охрану вокруг казино 
главаря террористов, чтобы спокойно призем- 
литься на посадочную площадку. Охрана состоит 
из пяти крупнокалиберных пулеметов ААА М Е!ак 
саппоп и трех гранатометчиков. Когда вы уничто- 
жите всю охрану, рядом с казино появится поса- 
дочная площадка. Все; миссия М 6 выполнена. 


Седьмая миссия. Уничтожение казино Мелоуна 
Садитесь на посадочную площадку, ваш пилот 
покинет кабину вертолета, и вы окажетесь в хол- 
ле казино. Управление пилотом и его вооруже- 
ние аналогично миссиям из второго и четвертого 
задания. Вам также предстоит выполнить пять 
миссий: уничтожить трех начальников охраны 
казино, освободить заложников, захватить под- 
ружку Мелоуна, уничтожить пулеметные башни и 
найти вход в секретный тоннель, который ведет 
к базе Мелоуна. Все миссии вы должны выпол- 
нять в их порядковой последовательности, ина- 
че вас очень быстро уничтожат. На этом этапе 
вам часто будут попадаться длинные ряды игро- 
вых автоматов «Однорукий бандит» не уничто- 
жайте их дочетвертой миссии —они послужатвам 
неплохим щитом от пулеметных башен. Уничто- 
жать следуетотдельно стоящие игровые автома- 
ты и столы с рулеткой, под ними лежат ящики с 
амуницией и аптечки. В холле, расстреляв стек- 
лянную дверь, бегите вверх, там будуттри одино- 
ко стоящих игровых автомата, расстреливайте их, 
под ними лежат ящики с амуницией. Теперь 
осторожно, стараясь не попадать под огонь пу- 
леметных башен, бегите в самый верх карты. Там 
будет стоять первый начальник охраны, уничто- 
жайте его и бегите влево. Там, между столов с 
рулеткой, будут стоять крупье и второй началь- 
ник охраны, расстреляв их, бегите к последнему 
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начальнику охраны. Последний, третий началь- 
ник охраны спрятался за двумя столами с рулет- 
кой, на которых установлены скорострельные 
пулеметы, уничтожать эти пулеметы лучше изда- 
ли и по одиночке. Расстреляв последнего на- 
чальника охраны казино, вы выполните первую 
миссию. Теперь бегите вниз, также стараясь не 
попадать под огонь пулеметных башен, там, в 
большой кассе по продаже жетонов, и содержат- 
ся заложники. Взрывайте эту кассу и расстрели- 
вайте охрану, затем подбирайте заложников. Все, 
миссия М 2 выполнена. Теперь бегите в левый 
верхний угол карты — там, в небольшом здании 
с вывеской «\МР» (очень важная персона) и 
сидит подружка Мелоуна, которая должна знать 
точное местоположение входа в секретное мет- 
ро. Охраняют это здание шесть охранников и 
один начальник охраны внутри здания. Разоб- 
равшись с охраной, идем допрашивать подружку 
Мелоуна, которая сообщит нам, что вход в секрет- 
ное метро замаскирован под одну из пулемет- 
ных башен, но она точно не знает, под какую из 
пяти пулеметных башен замаскирован вход. Все, 
миссия М 3 выполнена. Что ж, бежим уничтожать 
пулеметные башни. Пулеметные башни защи- 
щены сверху каркасом от кассы по продаже же- 
тонов, который надо взорвать, чтобы непосред- 
ственно добраться до пулеметной башни. И пока 
вы будете взрывать кассу по продаже жетонов и 
саму пулеметную башню, башня будет васинтен- 
сивно обстреливать. Поэтому уничтожать пуле- 
метные башни надо таким способом: найдите 
стоящий поблизости от пулеметной башни ряд 
игровых автоматов «Однорукий бандит» и, высу- 
нувшись из-за края ряда автоматов, стреляйте 
по диагонали в пулеметную башню, не жалея 
ракет. От здания «\МР» бегите вправо, к первой 
пулеметной башне и уничтожайте ее. Затем бе- 
гите дальше вправо и уничтожайте вторую пуле- 
метную башню. От этой башни спуститесь немого 
вниз, там стоят три игровых автомата, под двумя 
из них лежат ящики с патронами, а под третьим 
аптечка. Разрушайте эти автоматы, берите, что 
нужно, и бегите вправо, к третьей пулеметной 
башне. Разрушив третью пулеметную башню, 
спускайтесь вниз, кчетвертой пулеметной башне 
и взрывайте ее. Затем бегите в правый ‘нижний 
угол карты, там стоит последняя пятая пулемет- 
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ная башня. Эта башня, в отличие от других, не 
стреляет по вам, и вы можете спокойно ее взры- 
вать. Взорвав пятую пулеметную башню, вы вы- 
полните четвертую миссию. На месте взорван- 
ной пятой пулеметной башни появится вход в 
секретное метро Мелоуна. Сев в вагонетку сек- 
ретного метро вы выполните пятую миссию, а с 
ней и шестое задание. Смотрите небольшой муль- 
типликационный ролик про ваше путешествие по 
секретному метро Мелоуна и приступайте к вы- 
полнению седьмого задания. 


Седьмое задание. Секретная 


база Мелоуна 


Это задание начинается не с привычного для вас 
брифинга, а с вашей высадки из вагонетки и 
посадке в вертолет. Поэтому вы остались без 
привычных указаний на задание и вам не извес- 
тен полный список целей на это задание. Изве- 
стна только первая миссия — уничтожение круп- 
нокалиберных пулеметов вокруг выхода из мет- 
ро. Остальные цели будут появляться в порядке 
выполнения вами миссий. Также ясно, что вам 
наконец-то предстоит непосредственно сразить- 
ся с самим Мелоуном. Все бочки с топливом, 
амуниция и ремонтные комплекты на этом этапе 
в основном спрятаны под вашими врагами. Смот- 
рите, не подорвите их в пылу сражения. Что каса- 
ется врагов, то в этой миссии вас будут атаковать 
уже знакомые вам танки НМЕ Агтадо и Ёапа 
па АКМ\У и стационарные пулеметы АААМР!ак 
саппоп. В общем, нечего нового и страшного. 
Обратите внимание, что на этом этапе также нет 
ни мирных жителей, которых надо спасать, ни 
площадки «Ёап@ та гопйе». Такчто вы не сможете 
восстанавливать броню вашего вертолета этим 
способом. На этом этапе тщательно планируйте 
все ваши действия, так как на этапе мало бочек 
с топливом, амуниции и ремонтных комплектов, 
а в начале этапа на карте вообще обозначено по 
одной бочке с топливом и один ящик с амуници- 
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ей. Правда, многие миссии проходят в одном и 
том же месте карты. 


Первая миссия. 

Уничтожениетехники террористов 

Когда вы сядете в ваш вертолет, летите уничто- 
жать пулеметы ААА М Рак саппоп и танки Гапа 


'эНагк АКМ \, которые расположены вокруг выхо- 


да из секретного метро. Некоторые цели уже 
отмечены на карте, другие появятся после унич- 
тожения вами техники террористов. Когда вы 
уничтожите 12 единиц вражеской техники, вы 
выполните первую миссию. 


Вторая миссия. Уничтожение вражеских казарм 
Вам предстоит уничтожить две казармы, где нахо- 
дятся вражеские солдаты. Эти здания охраняют по 
два пулемета ААА М Р!аК саппоп и множество сол- 
дат. Кстати, солдат, которые стоят за зданием ка- 
зармы и не стреляют по вам, можно не уничтожать, 
их убьет взрывная волна от взрыва казармы. Унич- 
тожайте охрану вокруг первой казармы и взрывай- 
те само здание. Затем летите ко второй казарме и 
уничтожайте ее. Миссия М 2 выполнена. 


Третья миссия. 

Уничтожение центра управления 

Вам необходимо уничтожить большие компью- 
теры, с помощью которых террористы координи- 
руют все боевые действия на территории США. 
Вы должны уничтожить не только компьютер- 
ные терминалы, но и огромные экраны компью- 
теров, операторов компьютеров и солнечные 
батареи, питающие компьютеры. Охраняют эти 
компьютеры всего несколько вражеских солдат. 
Уничтожив все компьютеры, вы выполните тре- 
тью миссию. 


Четвертая миссия. Уничтожение центрауправ- 
ления суперлазера 

Вам необходимо уничтожить большие компью- 
теры, которые управляют суперлазером. С по- 
мощью этого лазера террористы поджигали не- 
боскребы Нью-Иорка в пятом задании. Находят- 
ся эти компьютеры сразу же за зданием, в кото- 
ром находится суперлазер, чуть ниже центра 
управления. Уничтожив два компьютера и их 
операторов, вы выполните четвертую миссию. 


Пятая миссия. 

Уничтожение охраны суперлазера 

Теперь вы должны непосредственно уничтожить 
сам суперлазер. В начале это здание вообще не 


охраняется, но как только вы начнете стрелять 
по этому зданию, подъедут дватанка Ёап9 зВагк 
АКМ \У. Разобравшись с танками, взрывайте 
здание с суперлазером. Не тратьте патроны, 
стреляя по суперлазеру, который находится 
внутри здания обычными средствами, вам его 
не уничтожить, нужна бомба. Все, миссия М 5 
выполнена, 


Шестая миссия. 

Уничтожение штаба Мелоуна 

Вам предстоит уничтожить здание, в котором 
скрывается главарь террористов Мелоун. Это 
здание находится за бараками, которые вы унич- 
тожали во второй миссии, и хорошо охраняется и 
имеет хорошую броню. Три пулемета ААА М Е!ак 
саппоп, множество солдат итанк 1апд зВагк АВМ 
\/, который подъедет, когда вы начнете стрелять 
по зданию. Также на крыше этого здания уста- 
новлен очень скорострельный пулемет с боль- 
шой убойной силой. Расправившись со всей ох- 
раной, стреляйте по зданию, которое имеет хо- 
рошую броню и может довольно долго выдержи- 
вать ваш огонь. Когда вы взорвете это здание, вы 
выполните шестую миссию. 


Седьмая миссия. Захват Мелоуна 

Когда вы взорвете штаб, изнего выбежитчелове- 
чек в красной рубашке, это и есть Мелоун. Вы 
должны подцепить его крюком вашей лебедки. 
Когда вы подцепите Мелоуна, вам покажут кар- 
тинку, где Мелоун, висящий на вашей лебедке и 
обвешенный взрывчаткой, сообщит вам, что «Вы 
выиграли битву, но я намерен выиграть войну». 
Мелоун решил взорвать ваш вертолет бомбой с 
часовым механизмом, а для уничтожения супер- 
лазера вам как раз необходима такая бомба. 
Используем Мелоуна сего бомбой для уничтоже- 
ния суперлазера. У вас есть 29 секунд, чтобы 
довезти Мелоуна с бомбой до суперлазера. Ког- 
да вы подлетите к супер лазеру, бросайте Мело- 
уна вниз на лазер (кнопка «А»). Миссия М 7 вы- 
полнена. 


Восьмая миссия. Уничтожение суперлазера 
Эта миссия автоматически выполняется, когда 
сброшенный вами главарь террористов Мелоун 
взорвется вместе с суперлазером. Все миссия М 
8 выполнена. Можете возвращаться на базу, и 
отдыхать и наслаждаясь финальным роликом 
игры. Вы в очередной раз спасли Америку от 
угрозы террористов. 

Сопога\и!айоптз!!! Поздравляем!!! 
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КОДЫ, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ : 


АБКАМ$ ВАТШЕ ТАМК 


Еесгог!с Ап$ » Количество игроков 1 ® 
Рейтинг хжжжх 

Неуязвимость: 
Во время демонстрации нажмите В,В,С,В,С, С, 
С,В,С,В,В, С. 
Умныйтанк: Когда вы поворачиваете башню, прицел 
(направление, в котором башня смотрит на врага) 
сдвинется, но направление движения самого танка 
останетсятем же. В битве это очень полезно, посколь- 
ку вы не подставляете корму и борта. 


АООАМ$ РАМПИЛХ 


Осеап/Асс!айт » Количество игроков 1 ® 
Приключения + Рейтингхжжкжж 
Пароли: 
?АНАЛТ, 2&917, У&$1Н\МОНК4, МЫККУ, У&$1Н, 
&1УК4, (С#ЭР, 12584, В9ЗВ7, ВСУЧЕ, В?29В, 
у9#, ВЕНЛ$. 


АЕКО ТНЕ АСКО-ВАТ 1 


Зип5ой » Количество игроков 1 » 

Приключения » Рейтинг жхжжкк 
Экран установокигры: 
Наэкране ЗТАКТ/ОЮРТЮМ нажмите С, А, 3, <, С, 
А, Э, <=. Идите на первый уровень и, когда по- 
явится Аэро, сделайте в игре паузу. Нажмите ^^, 
С, Ф, В, \, А, 3, В. После набора кода нажмите 
и удерживайте А и С дотех пор, пока не появится 
экран установок. 


АЕКО ТНЕ АСКО-ВАТ 2 


Зип5ой » Количество игроков 1 » 
Приключения ®» Рейтинг жжкжх 
Выборуровня: 
В меню игры войдите в Ор#юоп$ и прослушайте 8, 
4, 19, 71 звуки. После такой комбинации экран 
вздрогнет. Начните игру и остановите с помощью 
кнопки Рацзе. Если нажать %, А+ С то вы увидите 
таблицу, где можно выбрать уровень игры. 
Пароли этапов: 
2 - Рего, Аего, Аего, Вайазпа; 
3 - Ваазпа, Ваазва, Сего, АКег Аего; 
5 -Ог. 01$, ЕКюг, Ваазва, Аего; 
6 - ЕКюг, АКег Аего, Ог. 01$, Сего. 


АБТЕВ ВОВМЕКВ 2 


еда » Количество игроков 1 з Воздушные 
бои » Рейтинг жж 

Выборуровня: 

Когда на экране появится заставка со словами « 
ЗТАКТ/ОРТОМ$»,одновременнонажмите иудер- 
живайте на пульте кнопки А,В,С и дважды на- 
жмите ЭТАБТ. Выбирайте любой уровень (вплоть 
до двадцатого) клавишами «и 3. 
Дополнительные ракеты. Удерживайте ниже 
перечисленные клавиши во время дозаправки и 
увеличите общее количество ракет до ста: 
Раунд 3: <= и В Раунд 13; = и В 
Раунд 5: Зив Раунд 16: ЗзЗив 


ЕВ зто ЫЫЫНЫЬЫНЫНЫЬ 


Раунд 9: В Раунд 19: В 
Раунд 11: 3Э и В [Раунд21: ЭЗиВвВ 


АК ПУЕК 


АзтИК » Количество игроков 1 ®» Воздушные 
бои» Рейтингжж»ж 

Неуязвимость: 

Выведите на экран карту и установите курсор вто 

место, где нет врагов. Держи ЗТАКТ и нажмите А, 

В,С, В, А, А, В, С, В, А, В. Держи ЗТАКТ ‚ пока не 

начнется игра. 

Если нажать кнопку ТАКТ совместно с нажатием 

еще одной кнопки , то вы сможете выбрать этап: 

удерживая А- бой с самолетом аса-противника; 

удерживая В - поразить базу; 

удерживая С - сражение с последним боссом. 


АТГЕ ГОКО 


5еда ® Количество игроков 1 » 
Приключения ® Рейтингх хххжжх 
Выберите режим СОМЕ!СУВАТЮОМ и поставьте 
курсор на «ЗЕ МО». Затем нажмите кнопки в 
следующей последовательности: А, В, С, С, В, А, 
В, А, С, А, С, В, А. Экран начнет мерцать. Тогда 
выберите команду «ИМГПАЕ $ЗТАВТ» ‚ и вам не 
придется участвовать ни в каких сражениях. 


АГАРОМ 


Утдт » Количество игроков 1 ® 
Приключения ®» Рейтинг хкжжкжкжх 
Переход с этапа на этап: 
Наберите в паузе А, В, В, А, А, В, В, А. 
Вечная жизнь, бесконечные яблоки ит. д. : 
В Орйоп$ набрать А, С, А, С, А, С, А, С, В, В, В, В 


ЮАМЕМ 5 


Асс!айте/РгоБе/Агепа Еп{епайтепе »э 
Количество игроков 1 ® Боевик * 
Рейтинг жжхх 
Это опасное приключение по бесконечным ко- 
ридорам космической станции с целью уничтоже- 

ния жестоких инопланетян. В игре 18 уровней. 
Переход на другой уровень: 

Используя пульт № 1, войдите в экран ОРТ!ОМ$, 
затем на пульте 2 нажмитете С, ^^, 3, 4, <, А, 
^,Э, 4. 

После звукового сигнала можно начать игру. На 
пульте 1 поставьте игру на паузу и нажмите С, А, 
В. Экран станет зеленым. Снимите игру с паузы 
и вы перейдете на другой уровень. 


АЛЕМ ЗОГОЕК ‘37 


еда е Количество игроков 1 е Боевик ® 


Рейтинг жжжкх 
Пароли уровней: 
2-3698 8-4569 14 - 2623 20- 2878 
3-0257 9-8091 15 - 63% #% С 21-3894 
4 -3745 10-8316 16-7749 22-4913 
5-7581 11-6402 17-3278 23- 2852 
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«НННЕЫЕНЕНЫЫНЫН: ПОЛЫ, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ РЕЬЫЫЫЕ 
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24- 7406 
25-5289 


6 - 8790 
7 - 5196 


12 - 9874 3 - 1039 
13 - 1930 19 - 1962 


5еда » Количество игроков 2 ® Боевик ® 
Рейтинг жжж 
Неограниченное количество жизней: 
Выберите в качестве героя Скутера. Когда ваша 
жизненная энергия подойдет к нулю ‚ самоунич- 
тожьтесь. Так вы сможете продолжать игру до 
бесконечности. 


АМЛЗА ОКАСООМ 


Сате Ап$ » Количество игроков 1 ® 
Приключения ® Рейтинг хжжк 
Выбор уровня. После того как исчезнет логотип 
«ЗЕСА», нажмите А ‚ затем нажмите В и держите 
кнопку , пока Гайнакс не исчезнет с экрана. Те- 
перь нажмите С и нажмите $ТАКТ, когда на 
экране появятся звезды. Вы услышите звон. Те- 
перь во время игры, нажимая С ‚, вы сможете 

пропускать нежелательные уровни. 
Восстановление здоровья. Нажмите А на вто- 
ром пульте ‚ затем нажмите и удерживате \ на 
первом и нажмите В на втором. 
Увеличениегромовой магии. Нажмите А навто- 
ром пульте, затем нажмите и удерживайте <= на 
первом и нажмите В на втором. 

Увеличение силы магии и количества очков за 
попадание. Нажмите А на втором пульте ‚ затем 
нажмите и удерживайте 3 на первом и нажмите 
В на втором. 

Усиление громовой магии. Нажмите А навтором 
пульте ‚, затем нажмите и удерживайте В на 
первом и нажмите В на втором. 

Покадровый просмотр. Нажимайте А навтором 
пульте, чтобы сменять кадры. 


Отключение режима замедления. Нажмите В 


на втором пульте. 


АТТЕКЕО БЕАЗТ 


5еда ® Количество игроков 2 ® Боевик ® 
Рейтинг жж 

Выбор персонажа. Во время заставки держите 
джойстик в положении # и нажмите А ‚, В, Си 
ЗТАКТ ‚, чтобы выбрать персонаж ( Волк, Мед- 
ведь, Тигр ит. д. ). 
Бесконечные жизни. Нажмите ЗТАКТ и А во 
время появления заставки на экране ‚, чтобы 
начать новую игру стого места ‚ где вы закончили 
предыдущую. 
Дополнительные опции. Нажмите ЗТАКТ и В 
для вызова на экран меню опций. 
Выбор драки. Чтобы выбрать уровень сложнос- 
ти , удерживайте В, когда нажмете на ЗТАВТ. 
Появятся заставка и меню выбора , которые 
дадут вам возможность выбрать степень слож- 
ности, количество жизней, с которыми вы начне- 
те игру, и силу. 
Звуковойтекст. Чтобы прослушать все звуки игры 
‚ одновременно нажмите клавиши А, С, 3, ЗТАКТ 
и % на пульте. 
100000 бонусовых очковвлюбом раундеигры. 
Убей первого, второго и третьего волка ‚ которые 
нападут на вас. В то же время попытайтесь схва- 


тить все три шара , которые превращают вас в 
оборотня. Если это удастся, получите сто тысяч 
бонусовых очков, правда, лишьвтом случае, если 
убьете Нефа в конце раунда. Если все шары вам 
собрать не удастся, то на этом уровне Неф в 
босса не превратится и за победу над ним вы 
получите только пятьдесят тысяч очков. 


АММАМАС$ 


Копат! » Количество игроков 1 ® 
Приключения » Рейтингхжжжжкх 
Пароли для пропуска уровней игры (персонажи 
обозначены первыми буквами имени, _ _ пустая 

клетка): 
Для легкого режима пропуск первого уровня: 
УМ/ - О --. 
Для нормального режима: 
пропуск первого уровня: ВОО --- \У\М/-; 
пропуск первого и второго уровней: 

УБ- -У-; 
пропуск первого и четвертого уровней: 
У-- У\У--; 
финал: \МУ\У- У\У-- 
Для сложного режима: 
пропуск первого уровня: 
У\У В: == МУ: 
пропуск первого и четвертого уровней: 

\ур У-- Оу-; 
пропуск первого, второго и четвертого уровней: 
ММО У\У-- -М-; 
пропуск первого, второго, третьего и четвертого 
уровней: -ОО \У-- О\У-. 


АМОТНЕК МОКТГО 
(ОиЕ ОЕ ТШ5 И/ома) 
Мтгдт/Ое!рпте З$оймаге » Количество 
игроков 1 е Приключения › 
Рейтингхжжжккжх 
Коды уровней: 


-\-. 


2-НТОС 5-Х00] —8-КЕЕВ 11-ТЕВВ 
3-СНЕВ 6-РХЕС 9-20ВХ —12-ТХНЕ 
4-ВКС 7-КВЕК  10-ВАТО 13-СКЛ 

14-7РСК 


АКБСН ВГУ/АГ$ 


Нутод Еаде э Количество игроков 1 * Спорт 
» Рейтинг жж 

Получение мяча перед началом игры : 

В раздевалке нажмите Аи, удерживая ее , 

нажмите ЭТАКТ. 

Получение мяча после перерыва: 

Нажмите А и удерживайте ее до начала игры. 


АКСО$ ОРУ$$5ЕХ 


Кепоуайоп Ргодис5 ® Количество игроков 2 
» Ролевая игра » Рейтинг жжжкж 
Пароли, дающиегероям необходимые для про- 

хождения игры силы: 
УЕБРА 

Уровень 2: КРЕЕЕВНОЙС 
Уровень 3: КСЕЧЕЕСН$2 
Уровень 4: КЕЕММУ/ТЮО 
Уровень 5: К4ЕЕМ4ТРИУЗ 
Уровень 6: К4ЕЕМАТТУС 
Уровень 7: К4ЕЕМАТХОН 


ЕЕЕЕЕЬЫРЕЬЫ зо НЕЕ 


5$ 


рр 


$2. 
2х 


4 


НЫ 


4 


$ 


еее КОДЫ, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ зоо 


Уровень 8: К4ЕЕМАТ7НМ 

ЕКМ 

Уровень 2: КОМЕЕВНС7К 

Уровень 3: КСМЕЕЕСС$У 

Уровень 4: К4МЕЕ\М/ЕКЛ1 

Уровень 5: К4МЕЕ4ТОЦЗ 

Уровень 6: К4МЕЕ4Т$\УС 

Уровень 7: К4МЕЕЗТ\/ОН 

Уровень 8: К4МЕЕЗТУНМ 

ПАМА 

Уровень 2: КЦУЕЕВНОКВ$ 

Уровень 3: КСУ2ЕЕСН$У 

Уровень 4: КОЧЕЦ\МИО 

Уровень 5: КОЧЕЦАЕРМЗ 

Уровень 6: КОЧЕЦАЕТМС 

Уровень 7: КОЧЕЧАЕХМУ/Н 

Уровень 8: КОЧЕЦ4Е75М 

ВЕАО 

Уровень 2: /О2ЕЕВНАВА. 

Уровень 3: /6С2МЕЕСЕКЕ 

Уровень 4: ОбС2ЕЕОТМЯ 

Уровень 5: ОС2ЕЕ4ТР2Е 

Уровень 6: ОС2ЕЕЗЕОЕС 

Уровень 7: ОС2ЕЕЗЬУ4Н 

Уровень 8: ОС2ЕЕ4ЗЕОХМ 

В режиме двух игроков можно комбинировать 
эти пароли, но только тогда, когда каждый игрок 
использует одни и те же коды. 

Удвоение предметов: 

Для того, чтобы получить двойное количество 
предметов, нужно начать игру в режиме двух 
игроков и сразу же избавиться от одного из них. 


АВМОГО РАГМЕК 
ТООК аогЕ 


$5еда ® Количество игроков 1 ® Спорт ® 
Рейтинг жжжх 


Спрятанная игра: Если вы затратите более чем 
100 ударов на прохождение одной лунки, то на 
экране появится надпись САМЕ О\ЕК. В этом 
случае нужно нажать кнопки А, В, С иодновремен- 
но с этим перевести джойстик в верхнее положе- 
ние с тем, чтобы получить доступ на спрятанный 
уровень - мини версию ЕАМТА$У 2ОМЕ. 
Суперудар: При вводе своего имени наберите 
ЕУЕ и вы сможешь совершать прицельные уда- 
ры на большие расстояния. 

Тайный турнир: Возьмите с собой любимые 
клюшки и используйте пароль для встречи на 
тайном турнире с опытными игроками: введите 
строчное «+» на всю длину верхнего ряда экрана 
и «9» на всю длину нижнего ряда. 

Пароли турнира: Пароль для игры в шестом ра- 
унде, где вы - чемпион с 340000 долларами, 
силой 7, техникой 7 и уровнем4: Е1А+Ср/0КАРУ 
7ВЕЧ \МАаС КСМ рк4Е 9018 №гНо. 

Следующий пароль позволяет попасть на 
восьмой раунд в качестве лидера турнира с 
348000 долларов, силой 7, техникой 7, уровнем 4: 
В!- Руо3 НРА \Мид4 аРСС Всао ЗЦ8Е до а4ТО. 
Пароль для девятого раунда. У вас 358000 
долларов, сила 7, техника 8, уровень 4. Пароль: 
ВЕМи +Т|- аСВК +90 КаК $\М/К5 \/44А ЕУ7 Хх\Ма 
Пароль, позволяющий вам попасть на десятый 


раунд вторым лидером с 372000 долларами, 
силой 8, техникой 9, уровнем4: Е!р 5+03 ССЕЕ 
-080 КХ!ц ТСбе СЛа МЕСЯ ВБРЕХС. 


АВБКО\М/ ЕГА$ЗН 


ВепоуаНоп ® Количество игроков 1 ® 
Воздушные бои ® Рейтинг хжжхк 
Неуязвимость: В режиме выбора установок за- 
мените Аггом/ НТазй с Зюскна Свагде. Дождитесь 
демонстрации игры, просмотрите ее до конца, 
затем нажмите на ТАКТ. При каждом нажатии 
кнопки С ( более 3 секунд )вы будете неуязвимы 

10 минут. 


АЗТЕЮМХ АМО ТНЕ СБЕАТ 
КЕ$СОЕ 


Соге Эе$1дп ® Количество игроков 1 ® 
Приключения ® Рейтинг хжкжкжк 


Паролиуровней: 

1 - М$ОЕА 2 - СОМООК 
3-\МЕММА 4-А\УАЕОМ 
5 - ВЕС $ 


АТНЕЕТЕ РОМЕК 


5еда ® Количество игроков 1 ® Боевик ® 
Рейтинг жжжх 
Максимальное количество жизней: 
ОЛУМБОТРХ7. 


АМЕ$ЗОМЕ РО$$ОМ 


Тепдеп ® Количество игроков 1 
Приключения ® Рейтинг жжхк 
Секретное меню: После окончания первой ме- 
лодиинажмите С, В, С, «+В, С.Есливсе сделано 
правильно, вы услышите звук, после чего нажми- 
те А. В этом меню можно установить неуязви- 

мость и бесконечную жизнь. 


В.О.В. 


Еесгот!с$ Ап$ » Количество игроков 1 » 
Приключения ®» Рейтингкжжжжкжхх 


Пароли: 

Уровень 2 171058 УровеньЗ 950745 
Уровень 4 472149 Уровень 5 672451 
Уровень 6. 272578 Уровень 7 652074 
Уровень 8 265648 Уровень 9 462893 
Уровень 10 583172 Уровень 11 743690 
Уровень 12 103928 Уровень 13 144895 
Уровень 14 775092 Уровень 15 481376 


ВАСК ТО ТНЕ РОТОКБЕ 5 


Агепа/$еда » Количество игроков 2 ® 
Приключения » Рейтинг жх 
Выборуровня: Сделайте паузу в игре, держите А 

и нажимай ^^, 4, <, 3. 


ВАВВГЕУХ: ЭНОТ ОР 
АМО ЗАМ 


Ассо/!а4е ® Количество игроков 4 » Спорт 
Рейтингхжжх 


Пароли: 
Уровень 2 -ЗМУК 1\73 
Уровень 3 - ЗМСН 2\\/\М\ 


ЕЕЕЕЕЫЕЫЕЕЕЬЬ В ду ЕЕ 


$ 


$ 


$ 


ЕЕ НЫЬЬЫЬ$ 


А О аа 


а 


УЕЕЕЕЕБЫНЫНЫНЫЫЫЕ МОДЫ, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ НЕЕ 


Уровень 4 - ЗМОК 2Х9М 
Уровень 5 - ЗММР 21?М 
Уровень 6 -ЗМ$Т 2161 
Уровень 7 - ЗМВ$ 7208 


ВАККГЕХ: НОТ ОР 
АМО УАМ 2 


Ассо/аде » Количество игроков 4 ® Спорт ® 
Рейтинг к жж 


Пароли: 
Во время режима «ЕхЮ\юоп» поставьте игру на 
паузу, выделите строку « Сий» и введите следую- 
щие коды: 
Зеркальный матч: С, С, С. 
Четыре Баркли: В, В, В. 
Играть как партнер Баркли: 
Ваде: 
Баетие: 
Натта: 
Лт- Рак: 
Рацу: 
Зпида: 
Зр!аег: А. 
Вопдо: А, А. 
ВАТМАМ & КОВ 
5еда » Количество игроков 2 ® 
Приключения ® Рейтинг хжжжкжх 
Общие советы: 
Синие и оранжевые изображения Бэтмена - по- 
вышают мощность огня. 
Оранжевые изображения Бэтмена - мощность 
огня становится ураганным. Сгусток энергии - 
быстрое восстановление энергии. 
Выбор этапа: В режиме паузанажмите В, А,%, В, 
А, $, <=, №, С. 


ВАТМАМ РОКЕУЕК 


Асс1айт ® Количество игроков 2 ® 
Приключения » Рейтингх хжжжжкх 
Секретное меню: На экране меню установите 
курсор на РЬАУ ТНЕ САМЕ и наберите следую- 

щий код: «=, \, <, <, А, В. 

Суперудары и прочие возможности: 

Для Ваётап’а 
усыпляющее - 3, 4, В 
оглушающая бомба - 3+А 
усыпляющее - держа МОРЕ 3, <, Э, А 
наводящее - %, 3, В 
связывающее - \, 4, $, А 
блокирующее - Ч, %, 4, В 
приклеивающее - держа МОВЕ 3, 3, <, С 
поражающее - 3, В, 3, С 
отвлекающее - держа \, \ (&игБо) 
сломать шею - =, Э, В 
суперзащита - В, С быстро 
бомба - $, >, С 
бумеранг - \, 3, А 
скользящее - держа МОПЕ 3, 3, <=, В 
парализующее - 3, %, С 
сдерживающее - 3, 3, С 

° удар коленом - 3, 3, В+ № 

Для КоБт’а 

усыпляющее - 3, %, В 


ЕЕ 352 


ослепляющее - держа МОБЕ 3, 3, <=, В 
удар коленом --, 3, В + № 

сломать шею -3, 3+В 

замедляющее - 3, %, С 

суперзащита - В, С быстро 

прибивающее - 3, 4, А 

парализующее - 3+А 

стреляющее - держа МОШЕ 3, 3, <, С. 


ВАТМАМ: КЕХУЕМОЕ 
ОЕ ТНЕ ЗОКЕК 


Зип$5ой ®е Количество игроков 2 ® 
Приключения ® Рейтингжхжжхжхкх 


Выборуровня: 

В экране заглавия нажмите ЗТАКТ, затем помес- 
тите летучую мышь в опцию «Ра$зсоде». Нажмите 
кнопку ТАКТ. Введите код: 5257. Нажмите кнопку 
А, ив нижней части экрана появится группа симво- 
лов. Поместите курсор влево над первой цифрой 
кода. Вводите коды для каждого уровня. 


Отадия 1 сана, 1100 
Стадия оне 1200 
Стация: Бобье 1300 
СТИ Таити 2100 
ИЯ бое 2200 
Стадия 2 Босс клена 2300 
СТАДИЯ З-на 3100 
Стадия: Зои 3200 
Стадия: э Боссы 3300 
Стадия даный 4100 
Стадия 2 десны 4200 
Стадия Боб кина 4300 
Стадия иены 5100 
Стадия; 5-2 нес 6200 
Стадия: 5 Бос. 5300 
Стадия т аа 6100 
стадия бр ны 6200 
Стадия. 6: Босс ли... 6300 
Стадия Ри наиян 7100 


Последняя разборка с Джокером 7200 
Непобедимость. Во время паузы нажать В и 
ЗТАКТ (работает не на всех картриджах). 


ВАТПЕТЕСН 


1тадезо Ехгете ®» Количество игроков 2» 
Боевик ® Рейтингкжжхжхкжх 


Пароли: 

Уровень елынеьньньиы УТУМММ 
Уровень-4%......... ны ВВУЕМО 
Уровень Эн ноесомыя СКВСНУ 
Уровень 5 рано саььювльь ВМВКММ 


Бесконечное оружие: ВКМ521 


ВАТПТЕТОАО$ & РООБГЕ 
ОКАСОМ 


Копат//Тга4емге$& » Количество игроков 2 ® 
Приключения ® Рейтинг хх 


Выборуровня игры + 10 жизней вначале игры: 
Выбери количество игроков. После загрузки эк- 
рана выбора персонажей нажмите %, №, ^^, %, С, 
А, Ви $ТАРТ. Если все сделано правильно, раз- 
дастся звуковой сигнал и появится экран выбора 
уровней. 


ррорррфрорфрффф 


м 
У 


ЕО 


О В В 


ефффефУфеееЬЯ КОДЫ, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ зори 


ВЕАЗТ МКЕ$ЗТЕЕК 


ВепоуаНоп Ргодисй$ ®е Количество игроков 2 
» Поединки ®» Рейтинг жк 

Пароли этапов: 

Первый уровень (Ведтпе!): 
2 (против Мош$те) - 
УОМОСООРАОСК; 

3 {против АипоШе) - 
МОМУТЕВКОУОУОМООСМАОЗА; 

4 (против Уемог) - МОМЗТЕВККААО 
УОММ/ОСАОСЗО; 

5 (против Вусооп) - 
УОММ/СЮСАССУ; 

6 (против О-Вйоп) - 
\/ОММ/ОРУАСКА. 


МОМ$УТЕВВОУО 


МОМ$ТЕВКВААС 


МОМ$ЗТЕККВААА 


Второй уровень(И/опа): 
1 (против УпКпомп)- 
М/ОМ\У/ОРУАСКА; 

2 (против У№о!0$) - 
М/АБВОНРОЕЕ; 
3 (против АНомепа) - 


МОМ$ТЕККААА 
МОМ$УТЕККААА 


МОМ$ТЕККААА 


М/АОБВОШОКМ; 

4 (против Ос!) - МОМ$УТЕВКВЕХА 
М/АОКОШ2ОБМ; 

5 (против Р!одигаг)- 
МОМ$ТЕВВЕЕХА:АОВОШХОНИ; 

6 (против Нах -004)- МОМ$УТЕВК2ХЕ 
ХАБКЕОМХОВК; 

7 (против Масва) - МОМ$ТЕВКВАХЕ 
ХАБКЕП!ХОКХ; 

8 (против Отто5$) - МОМУТЕКВВИХ2 
ХАВТМ/КХСМХ; 

9 (против Вепадап)- МОМЗТЕККИХАЕ. 
ХАВТМ/ОХСИН ; 

Финал - ВОМШЕАК\УЛМ/ 
МЛЕУМОХСО. 


ВЕА\У!$ АМО ВОТТ.-НЕАО 


МТУЛЛасот » Количество игроков 2 ® 
Приключения » Рейтингхжкхжжхк 


Пароли: 

Больница {0-е ВУЛ ВКРАЕ 
Улица 312: ух+2е О7СЕМ 
Колледж 262$+0С0$159К9 
Мир бюргера -\+43с-] МаУА 
Дома Е1хсО/То 98О\/2. 
Гостиная 

(комната Веа\м$) аР]ОУ5Е+ОТКгГЕМ 
Ма! 7УРР-$19+$ РН 
За рулем РЕСКО\\6ВсрОС\] 


1 игрок с оружием е7ЕКУ!Р2де4а\Му 
2 игрока с оружием ./$2№ 9Заг\/ ОТЕ 
Части билета, деньги СрВ-Ь духИп }Асб7 


ВЕЗУТ ОЕ ТНЕ БЕ$Т: 
СНАМРОМ$ШР КАКАТЕ 


Еесгобгат » Количество игроков 2» 
Поединки + Рейтинг жжжжх 
Пароли: 


Максимальная мощь 445 ММУВУНММ/ 
Все противники покалечены 475 М/УВУЕР\У/ 
Чемпион 475 \МУВВЕР\\ 


мым 83 ЕЕ 


БО-НАРАКО БАТИЕ 
(Сгутд) 
беда ® Количество игроков 2 е Воздушные 
бои ® Рейтинг жжжжх 
Выборуровня: 
После загрузки экрана фирменной надписью 
«ЗЕСА», удерживая нажатой клавишу С, опиши- 
те джойстиком полный круг по часовой стрелке, 
начав с положения № и им же закончив. Потом 
нажми ЗТАВТ. 
Мощный звездолет: 
на экране выбора корабля укажите в верхнем 
левом углу звездолет и нажмите А+В+СТАРТ. 


ВГАСК НОГЕ А$ЗАЧЕТ 


5еда » Количество игроков 1 + Боевик ® 
Рейтингжжх 

Атака исподтишка: 
На экране заставки выберите «Мате Егигу». Вве- 
дите имя В!С МЕТ. Выйдите из меню и выберите 
В!СМЕТ. Игра пойдет как обычно, но теперь, если 
не хотите сражаться сврагами, нажимайте ТАКТ 
на втором пульте - и проскользнете мимо про- 
тивника. 
Просмотр: 
С помощью этой уловки можно просмотреть все 
заставки игры. Выберите в меню «Ввести имя» и 
запишите РОМА, послечего можно начинать игру. 
Вместо начала игры вы увидите персонажи япон- 
ских мультфильмов на экране. Выберите любого 
из персонажей и можете посмотреть одну из 
интермедий. Для того, чтобы выйти из этого ре- 
жима, необходимо нажать ВЕЗЕТ. 
Тайныйуровень: 
В меню выберите миссию «ОрегаНотп ВНА» и 
введи в нее свое имя АСУ. Вы попадете в «В!аск 
Ва! Аззаи!», являющийся межгалактической 
версией пинг-понга. 
Мгновенная смерть противника: 
Для мгновенного уничтожения любого против- 
ника запишитесь под именем В!СМЕТ и нажмите 
ЗТАКТ на втором пульте во время сражения. 


ВГООО $ЗНОТ 
(ВаИе Егеп2у) 
РотагК/Асс!ат » Количество игроков 2» 
Боевик ® Рейтингх хжжжжхк 


Коды: 
Пропуск уровня ( в паузе ): №, А, А, А, А, %; 
Плазменная пушка: «<, В, С, ;Э; 


Плазменная винтовка: ^, В, АА, В, В; 
Боеприпасы: В, В, В, 3, %, <=; 
Кислород: С, С, В, А, \, %; 
Ракетница: ^^, 3, %, <, ^, » 
Красный ключ: 4, У, В, С, М 
Желтый ключ: %, №, В, С, Ч, \. 


ВООСЕБВМАМ: А РСК 
& ЕМЛСК АОУЕМТОВЕ 


Имегр/ау ® Количество игроков 1 ® 
Приключения ® Рейтингкжжжжкх 
Выборуровня: 
На экране заглавия нажмите ^^, %, <, 3, С, В, А. 


$ 


и оон 


фееееефефффффуе КОДЫ, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ форееф 


Бессмертие (на время): ^^, %, <, 3, В, ^, 4. 
Меню настройки и набор кодов: В паузе нажмите В. 


Пароли уровней: 
Пароль уровней состоит из портретов ваших вра- 
гов. 

- Троль 6 - Бугерман 
2 - Гоблин- шахтер 7 - Существо со струпьями 
3 - Пукающий призрак 8 - Человек из канализации 
4 - Носатый гоблин 9 -Огр 
5 - Гнойное существо 
Уровень Пароль 
РВ иона 6 -5- 2-7 
РащшепЕ Зматрз .............оьееньниььь 7 -8 -5 -2 
Миусои$ Моищат$...........еннньььиинни 4 -7 -3 -1 
И Нонна 3 -4 -3 -5 
маза Самет ыеиеальннне 4 -5 -9 -7 
Рано наеиьа 5 -7 -3 -6 
БО О Аа аниаиьдааьь 3 -7- 1-2 
ини 1 -2 -4 -3 
Ра и и аненньа 5 -6 -3 -5 
Вова вена 7 -3 -8 -6 
Воодег Ме ег...............,. „узы 5 -8 -6 -2 


ВОХ ЗОССЕК ТЕАМ 5 


5$еда » Количество игроков 2 ® Спорт ® 


Рейтингжжх 
2*>АЕББ5 555АЕ 
ААААВ ААААА ААВЗА 
3  АР555 555АЕ ВВААА 
ААААВ ААААА ААВЗА 
4 АТ555 555АЕ ВТААА 
АААВВ ААААА ААОУА 
АХ555 555АЕ СЕААА 
АААВК ААААА ААРЕА 
6 А5555 555АЕ СЕААА 
АААЗВ ААААА ААНОА 
7-- -С2555 555АЕ ООААА 
ААААА ААААА АААОА 
8:-—-61555 555АЕ ЕАААА 
ААААСО ААААА ААВСА 
9 0Н555 555АЕ ЕВААА 
ААЗА АААА ААЕСА 
10 ОМУР5 555БАЕ СВААА 
ААТА КАААА ААММ\УА 
11 ОКУРО 555АЕ СКААА 
ААМТА КАААА ААСАА 
12 ОМУЕС ОХ5АЕ НВААА 
ААМТА КАААА ААСКА 
43- ОХУЕС ОЗКАЕ НВААА 
ААМТА КАААА ААКИА 
14 ЕРУРС ОЗСАЕ 1ЗААА 
ААПТА КАААА ААМАА 
15 -РВУЕС ОЗСАЕ |ЗААА 
ААА КАААА ААРОА 
ВОВБА’\$5ИХ 


Соге Везюп » Количество игроков 1 * 
Приключения » Рейтинг жжжжхкжх 


Пароли: 

Вариант 1 Вариант 2 
Уровень 2: \!7Р95!МК$ 35548 0хХНО? 
Уровень 3: У7Е\М?9СКК$ 47.КК7КВ$21 
Уровень 4: У2МУНЕНУЗВ — ВСР?НКСОР8 
Уровень 5: В4КЕС?С$\/ З!СХМЗНТ19 


ЕЕ ЕЕЕЕЕЕЕЕЕЕЕНЕНЕ 


ме 
сх 


+ 


БОВВЕЕ & $ОЧЕАК 


Зип$ой ® Количество игроков 2 ® 
Приключения ®» Рейтингжкжжжжх 


Пароли: 

Уровень 2 - КОСКОВРТ 
Уровень 3 - МННОННВНН 
Уровень 4 - ОБЕЕЕММР 
Уровень 5 - ММВММОУУ 
Уровень 6 - ММЕЕМММЕ 
Уровень 7 - \/ТЗЕЕНСМУ/ 

ВОБ$У 


Ассо/аае » Количество игроков. 2 ® 

Приключения » Рейтингхжжжкх 
Пароли: 
Уровень 1: /$$СТ$ 
Уровень 3: ЗСТ\М/ИММ 
Уровень 5: ЕВЕМВО 
Уровень 7: ЭТСВТМ 
Уровень 9: ОВККВВ 


Уровень 2: СКВСММ 
Уровень 4: МКВКЕЁМ 
Уровень 6: УМОККК 
Уровень 8: ЭВВЗНС 
Уровень 10: М$ЕСТ$ 
Уровень 11: КМСКВ$ Уровень 12: $/)МВС 
Уровень 13: ТОВТУМ Уровень 14: ССЕОЗЕ 
Уровень 15: ВТСЁЕМВ Экстра-уровень: ЗТСУОМ 


БОВ$У 2: РЕНМЕ$ ОЕГАУ$ 


Ассо!аае » Количество игроков 2 е® 
риключения ® Рейтингжжжккжжх 
Коды вводятся с заглавного экрана 


Прохождение всех уровней: ........ №, А, А, А, \. 
Бебсмертие ателье С, А, В, С, №, \. 
Обо але онанане С, С, ^^, %, С. 
БОН В, ^, В, В, А. 
99 зарядов базуки: ...............лннньь.. В, А, =, <. 
о сскатандровя ось ньний В, <=, №, В. 
Око 3, У, В, В. 
Сверхвысокие прыжки.................. В, А, В, 


ВОл.5 У$. ВГА$ЗЕК$ 


Еесгопс Ап$ ® Количество игроков 2 ® 
Спорт » Рейтинг жжх 
Пароли для игры за Мат! НеаЕ 


Игра 2 против Ое{гой ..................... -641ВВСВ4; 
Игра 3 против Ое{гой ..................... -641ВВВУЗ; 
Игра 4 против Бен ..................... -641ВВС\4; 
Игра 5 против Сеуе!апч .............. -640ВВВВКБ; 
Игра 6 против Сеуе!апч ............... -640ВВСВР; 
Игра 7 против Сеуе!апч .............. -640ВВоВО; 
Игра 8 против Сеуе!апа ............... -640ВВ.В.; 
Игра 9 против Воз{юп ................... -64мВВВВи; 
Игра 10 против Во$юп ................. -64мВВУВМ; 
Игра 11 против Во$юп ................. -64мМВВИВР; 
Игра 12 против Во$оп ................. -64МВВ2ВМ; 
Игра 13 против (ап..................... -64>ВВВВМ; 
Игра 14 против (Лай ..................... -64$ВОВВ$; 
Игра 15 против \Лап.................лнн. -645ВСВВ.; 
Игра 16 против \Шап...................... -64>ВЕВВС; 
Финальная игра............... и енннньье. -64МВВВВЕ. 


а нья У ааа 


ВОЛ \$. ГАКЕК$ 
АМО ТНЕ МВА РЕАУОЕЕ$ 


Еесгопс Ап$ ® Количество игроков 2 ® 
Спорт » Рейтинг жжх 
Пароли последнего раунда в игре: 
СШсадо ВиИ$ - Ц4ав /а22 : МХОВВВВИ; 


С На р ИН НТ 


пр роророриророррорроорироррррророррооррорроорорроррооороффффефер 


Е 
я 


Ви!$ - Вахег$ СХОССВВ4; 
Киск$ - Вахегз : СУОСВВВЕ; 
Вахег$ - Нам/К$: ОВОВИЬВВУ. 


вОКММа РОКСЕ 


Матсо ® Количество игроков 1 ® Гонки ® 
Рейтингжжхк 
Дополнительные 10 жизней: 
Дождитесь появления на экране заставки 
игры и нажмите последовательно В, А, В, А, А, 
С, А, А. 


САЕЗАК'$ РАГАСЕ 


Мгдт » Количество игроков 1 » Азартные 
игры ® Рейтингх хжжжх 
Подход к игровому столу: стрелка кнему, А. 
Отход от стола. ................. У, ЗТАКТ. 
Кредит 78 000 $: ............. 9№87С42М/!72УУЕСС 
Кредит 1,5 миллиона $: .. ЭТ2В8МОСЕЙСН55СС. 


САММОМ РКОООЕК 


еп Ые ЗоЙуаге » Количество игроков 1 ® 
Стратегия ® Рейтингххжжжккх 


Пароли: 
Вариант1 

Миссия 1: РХУМО 
Миссия 2: ЧНМС 
Миссия 3: РЕВОС 
Миссия 4: АСКЛА 
Миссия 5: ТМСЛ 
Миссия 6: ЕВИХЕ 
Миссия 7: ТЕНМВ 
Миссия 8: ЕКЕМ/О 
Миссия 9: МЕБУЕ 
Миссия 10: УУКСЕ 
Миссия 11: ЕМ/НЕС 
Миссия 12: 1СМВЕ 
Миссия 13: РАССС 
Миссия 14: ЗУМХС 
Миссия 15: ПОСЕ 
Миссия 16: ЦУУМХС 
Миссия 17: ФО.ВЕ 
Миссия 18: МНМЕ 
Миссия 19: МХСВО 
Миссия 20: АЕЛМ 
Миссия 21: РХСВО 
Миссия 22: СУ/2ГЕО 
Миссия 23: НСРНЕ 
Миссия 24 МММЕ 


Вариант2 

Миссия 1: РХУМО 
Миссия 2: ЧНМС 
Миссия 3: УННЛ 
Миссия 4: ОРША 
Миссия 5: ОМ/КЕС 
Миссия 6: ЕМВЕ 
Миссия 7: УВЕВО 
Миссия 8: ОВЗВН 
Миссия 9 : ТТЕРО 
Миссия 10: ЧТЕРО 
Миссия 11: ЕЕЕУА 
Миссия 12: ЕОВУЕ 
Миссия 13: КУВЕ 
Миссия 14: СМЕСЕ 
Миссия 15: РЕОК! 
Миссия 16: 1СХРА 
Миссия 17: РХАМ 
Миссия 18: КОКН 
Миссия 19: ТЕОЧА 
Миссия 20: СЕВСЕ 
Миссия 21: /ММОС 
Миссия 22: ООГОЕР 
Миссия 23: МРХЕС 


САЗТЕЕХАМА: 
ВГООРИМЕ$ 


Копапт! » Количество игроков 1 ® 
Приключения ® Рейтингххжкжкх 
9 жизней и выход на уровень сложности « 
ЕХРЕКТ»: 
На экране установок игры введите следующие 
значения: ВСМ - 5 и ЗОЧМЮО ЕХ -73. Нажмите 
ЗТАКТ. Подождите пока загрузится экран с фир- 
менной заставкой самой игры. Нажмите ТАКТ 
снова. Нажмите последовательно ^, №, Ф,\, 
<=, Э, =, 3, В, А. Если вы все сделали правиль- 
но, раздастся звонок. Вернитесь на экран уста- 
новок игры. 


РЕВ 355 ЗЕ 


еффееефеефффееффя КОДЫ, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ зофофоорффиииеефф 


Кодыуровней: 
( кол -К, бабочка - Б , топор -Т) 


2 3 4 5 6 
-К- - ТТ-К Т-КБ Г --ТТ 
В--К ---К  Б-Б- Б-ББ  Б-Б- 
-ТВ- К-Б- КК-Т БББ-  ---Т 
В-ВТ БИГ --БТ Б-К- --ТТ 
СЕМТОЮОМ: 
ОЕЕЕМОЕВ ОЕ КОМЕ 
Еесгопс Ап$ ® Количество игроков 1 ® 
Стратегия » Рейтингккжжх 
Пароли: 
1 - ВЕХА АВАМ ААМА 1В1Р 555т 56ЕУ 
2 - ПРА МИКС 5Е60 [ЖКХ 555т РАТМ 
3 - С0РО МОК: ТЕРО КК 5550 ВС 
4-Е М\СТ ТЕРО |МКУ 355у 054Е 
5 - 6ВУ0 КРОЕ ТЕРУ ПИКУ 5595\ 054Е 
в - НУ40 МХ1Х $МРд ОБКУ КИЗТ УУТХ 
1 - ВМО Р1УМ 5555 15НК ТУС У\МТВ 
Могучий флоти сильная империя: 
В№4О0 АУМ \/61О 2СА5 555$ 73 
Сверхмощная империя: 
ТАСУ \6Р5 СААААНЗК УКУА МЕ$ 
Суперсила: 


ОБВУА \О025 5555 55МК УКХМ/ИРЛ 


СНАКАМ: ТНЕ РОКЕУЕК 
МАМ 


беда ® Количество игроков 1 ® 
Приключения ® Рейтингх к жх 
Пароли: 
Сразу после запуска игры нажмите и удерживай- 
те С+5ТАКТ на обоих джойстиках до появления 


звукового сигнала. После этого можно вводить. 


пароли. 

Выбор уровня - нажмите В, в левом нижнем углу 
экрана появится меню этапов. Их можно выби- 
рать, нажимая' В. После выбора нужного этапа 
нажмите ТАКТ. 

Полное вооружение - выбери режим тренировки 
и начни игру, затем заберись на маленькую плат- 
форму над порталом и нажми $ЗТАКТ. Исполь- 
зуйте заклинание прохождения - переместитесь 
сразу на 12 уровней и получите все вооружение. 
На экране алхимии полное вооружение можно 
получить, нажав на втором джойстике ^,$,е=,3. 
Получение всех снадобий: на экране алхимии 
несколько раз подряд нажмите на втором джой- 
стике ТАКТ, А, В, С. 


СНОСК КОСК 


Мгдт » Количество игроков 1 ® 

Приключения ® Рейтинг х жж 
Сменауровней: 
Когда на экране появится название игры, на- 
жмите А, В, 3, А, С, А, Ч, А, В, 3, А. (По- 
английски этот код значит « АБРАКАДАБРА»). 
Теперь нажмите и держите А, В, и С инажмите 
ЗТАКТ. 
Во время игры нажмите и держите А и нажми №, 
чтобы перейти на следующий уровень. Для 
перехода на этап вперед нажмите А+-3. Для 
перехода на уровень назад нажми А+. Для 
перехода на этап назад нажми А+<. 


рифф 


№ [= 
‚2 


ЕЕ 


_ ааа КОДЫ, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ НН 


ооо 


СНОСК КОСК 2 


Мтгдт ® Количество игроков 1 ® 

Приключения ® Рейтингкжжкх 
Пропускуровней 
На любом уровне - нажмите ЗТАКТ для входа в 
режим паузы. Далее нажмите В, А, 3, А, С, ^, Уф, 
А. Если все сделано верно -игравыйдет из паузы. 
Войдите в нее опять. Нажмите А и Э. Вы окаже- 
тесь на новом уровне. 


СИЕЕНАМОЕК 


Зопу ® Количество игроков 1 + Боевик ® 
Рейтинг хжжх 
Пароли: 
Бессмертие - «,3, ЗТАКТ, С, А. 
Выбор этапов игры - ЗТАКТ, С, В, А, 3, <. 


СОВКА СОММАМО 


5еда ® Количество игроков 1 ® Боевик * 
Рейтинг жж 

Выборуровня: 

На главном экране игры сделайет доступными 
опции САМЕ ЭТАКТ СОМЕ!С МОПЕ. Теперь на- 
жмите ^^, <,3,3,/\. Если все сделано правиль- 
но, вы услышите звук взрыва. Начните игру и, 
когда на экране появится название уровня и его 
номер, нажмите либо <= или 3, чтобы изменить 
номер уровня. После этого нажмите ЗТАКТ. 


'СОМБАТ САК$ 


Ассо/аде е Количество игроков 1 е Гонки ® 
Рейтинг жжжжжх 

Гонки налюбом уровне: 

На экране настроек установите курсор на ЕХ!Т. 

Нажмите и удерживайте одновременно кнопки 

А, В, С. Затем нажмите ТАКТ. 


СОМХ 2ОМЕ 


5еда » Количество игроков 1 ® 

Приключения » Рейтинг жжжжжккжх 
Выбор этапа. Если вы пройдете первый этап с 
полной энергией инаберете код А, С, А, В, В, В,А, 
С, ^, \, А, С -появится меню выбора этапа. 
В ОРТЮМ$, в ЗОЧМО ТЕ$Т прослушайте мело- 
дии № 14, 15, 18, 5, 13, 1, 3, 18, 15, 6. Высветите 
одно из чисел от 1 доб и нажмите С, чтобы 
выбрать один из этапов. 
Бессмертие. Наберите код А, В, С, С, В, А, ^\, Э, 
<, В, +, А.ВОРТОМ$, вЗОУМОТЕ$Т прослушай- 
те мелодии № 3, 12, 17, 2, 2,10, 2, 7, 7, 11 и, нажав 
кнопку С, получите бессмертие. 


СОМТКА НАКО СОКР$ 


Копат! » Количество игроков 2 ® Боевик ® 
Рейтинг ххжжжжк 
Код оружия: /^, \, 4, $, А, ^^, ^, $, \, В (в паузе). 
Выбор уровней: <=, 3, А, В, С, <, 3, А, В, С, <, 
3, А, В. 


СООГ, РОТ 


Угдт » Количество игроков 1 ® 
Приключения ® Рейтинг хжжжкжх 
Выборуровня инеуязвимость: В меню ОРТЮМ$ 
нажмите А, А, В, В, С, С, С, С, В, В, А, А, А, А, В, В, 


ЗНЫЫЫНЫЫНЫЫННЫНЫ 380 ЗННННЫЫННЫЫНННЫЫНьЫНЫ 


С, С . Кнопка А - включение неуязвимости, В - 
выбор уровня. 


СО$МС САКМАСЕ 
(СуБег Вгаи/1) 

Содетаз{ег » Количество игроков 1 ® 
Приключения ® Рейтингх кк 
Сменаназвания игры: удерживая кнопки Х+В+2, 
включите приставку. На экране заставки нажми- 
те ЗТАКТ. Название игры сменится на СуБег 
Вгам/ и появятся новые персонажи: Джейк, Рей 

и Наруто. 


СО$\МС ЗРАСЕНЕАО 


Со4етаз(ег » Количество игроков 1 ® 
Приключения ® Рейтинг жжжжхк 

Пароли: 
Уровень 2: ВНЁЕ ТЕ\ММА ЕЕ\ММ ЦА М$9\ 
Уровень 3: 0727 ТЕЕА ОЕ\М! 191А М$6Е 
Уровень 4: 0572 ТЕЕА УБУМ ЕС М$ЗТТ 
Уровень 5: 0$С7 ХЕЕА 14 (СУ М766 
Полный просмотригры: 
Нажмите А), В, С, А, В, С, ТАКТ 
4 жизни на космической 
МЕНУРРЕЕВбМЛМ-СЕВ\М/ЕООЧ. 


СВОЕ БАШ: НЕАУХУ 
МЕТАГ, РИЧВАМ, 


Еесгопс Аг ® Количество игроков 2.» 
Пинбол ® Рейтинг кк 

Выборуровня: 

В меню Мис дето выберите музыку уровня 6: 
Нажмите А, С, А, В, когда зазвучит мелодия. 
Начните игру. Когда на экране появится картинка 
с уровнями, нажмтеи и держи В и нажимай \ и 
« на пульте, выбирая нужный уровень. 


СОБ$Е 


/МТУ/Согрогайоп ® Количество игроков 1 ® 
Приключения » Рейтинг жжх 
Режим конфигурации: перезагрузите игруи, удер- 
живая А, нажмите ЭТАКТ. 


СУБЕК ВАШ, 


еда » Количество игроков 2 ®» Спорт ® 
Рейтингк жж 

Пароли матчей команд: 
АЧагта уз Воз{юп 
Возоп уз М/азИтоюп 
Срсадо уз Возюп 
Сеуеепа уз Воз{оп 
Ба!а$ у$ Воз{юоп 
Бепуег уз Воз{юоп 
Бегой у$ \Мазпаюп 
пЧапарой$ уз Возюп 
Газ Уеда$ уз АЧагиа 
0$ Апдеез мз М/аз топ 
Мат! уз Воз{юп 
Миппезо{а уз \\Мазптаюп 
Мем/ Епа!апа у$ \\Мазто®юп 
Мем/ Опеап \$ ММазпоаюп 
РИЙадерюта уз \М/азптаюп 
Рвоегмх \$ М/аз топ 
Р\$Биуга уз \Мазптоюп 
Зап [/едо у$ Возюоп 


станции: 


Т5ВВВЗРУ!Н6Х 
55ВВВ5О$ЗНОХ 
С5ВВВ5РУНРХ 
7ЭВВВЗРЗ!НАХ 
Е5ВВВ5Р$!Н4Х 
85ВВВ5РЗНСХ 
Н5ВВВ5РЗ!Н7Х 
К5ВВВРЗНЗХ 
5ВВВР$З!Н8Х 
б5ВВВРЗНАХ 
М5ВВВРЗ!НУХ 
РЭВВВРЗ!НЕХ 
М5ВВВРНКХ 
А5ВВВРЗ!НУХ 
С5ВВВРУ!Н$Х 
Э5ВВВРЗНМХ 
ЕЗВВВЗРЗ!Н5Х 
О5ВВВЗРЗНЕХ 


ЕВЕ 


Вееффеереееффффа КОДЫ, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ зоо феееф$ 


В О В В О В О В О АА 


Зап Егапс!зсо уз Возюп О5ВВВРУИННХ 
Татра у$ Во$юоп ВК5ВВВБРЭ!НТХ 
\\Мазптоюп уз Возюп Е5ВВВРУНСХ 
Пароли для $ап Егапс!$со Н_Итеп: 

5 победа - ЧВВВХ!$ ОЕ8| 

10 победа - ЧЕВВ В5Р$ ОЕМХ 

15 победа - ЧТВВ В5Р$ ОЕР! 

17 победа - Ч7ВВ В5Р$ ОРГ! 

18 победа - ЧУВВ В5Р$ ОЕН 

19 победа - У5ВВ В5Р$ ОРЗХ 


Финал - ОВВ В5Р$ ОЕ41 
Пароли для ВаНа$ Без4гоуегз: 
1 победа - ЕВВВ В7СВ ВО\У\У 
2 победа - 1\УВВВВУВВОХУ 
3 победа - ЁЕХВВ В7ЁВ ВОЗВ 
4 победа- М ВВ В8ЕВ ВОТ\У 
5 победа - НЫ ВВ В7ОВ ВОМ8 
6 победа - ЁЕКВВВВВУ ВОСУ 
7 победа - 1МВВ ВЕСУ ВО2\У 
8 победа - ГОВВ ВЕРВ ВЕНУ 
9 победа- 1ЕВВ ВЕНВ ВО8В 
10 победа - ЕСВВВЕО\УВОКХ 
11 победа - 17ВВ ВХСВ ВОКУ 
12 победа - 14ВВ ВЕ2В ВОАУ 
13 победа - ЕВВВВЕУУ ВОТ\У 
14 победа - ЕТВВ ВЕСХ ВО2\ 
15 победа - 18ВВ ВЕЛВОМХ 
16 победа - 17ВВ ВК2$ 0К! 
Р!ау-ой-1 товВ ВКНУ ВО7М 
Р!ау-ой-2 15ВВ ВХИУ ВО2\У 


ОАРЕУ ООСК 
ТМ НОШХмМООО 


5еда ® Количество игроков 1 ® 

Приключения ® Рейтинг жжкж 
Выборуровня: 
Выбрать любой из имеющихся уровней можно 
активизировав кнопкой ТАКТ опцию ${ай" Сате, 
или здесь же - зажав все три нижние кнопки 
джойстика ( А, В, С ), три раза наберите комбина- 
цию, 4 пока неуслышите голос ВисК’а. Теперь 
кнопкой ТАКТ можно выбрать этап. Вход в игру 
производится кнопкой А. 


ОАМСЕКОО$ \$. 5ЕЕО 


Моуе! Сгарс$ ® Количество игроков 1 ® 
Боевик ® Рейтингххжжжкх 
Выборзоныигры: 
При появлении заставки на экране нажмите С, 
А, С,В,С,А, В, А, В, С, А, В. 
Дополнительные очки: 
Начните игру и при демонстрации нажмите <=, 
<=, =, ^, $, 3, Е, 3 для получения 99 очков. 
Усложнениеигры: 
Начните игру и во время демонстрации нажмите 
‚ \, е, с, 3,5, 1, 


ОАКЕ ВЕРОКЕ 
СН$ТМА$ 


$еда » Количество игроков 1 » 
Приключения э» Рейтингх хжкх 


Пароли: 
1 - 68М/ТКЗА 2-Х6еътнтм/6 
3 - КМ/ЗТКН4 4-ХАНСКЭА 


ОАКП$ 2 


5еда » Количество игроков 1 » 
Приключения ® Рейтинг жжжкх 
Неуязвимость: 
Чтобы стать неуязвимым для врагов, нажмите А, 
В, А, С, В, С,С, В, С, А, В, А. 
Выборуровня: На заставке нажмите С, А, С, В, С, 
А, В, А,В,С,А, С. 


РАУШ КОБВИЧ$ОМ$ 
5ОРКЕМЕ СООКТ БА$ 
КЕТВАШМ, 


5еда ® Количество игроков 2 е Спорт ® 
Рейтинг жжккх 

Укороченный тайм: в меню настроек нажмите 
А+В+С и можно будет регулировать продолжи- 
тельность тайма от 20 секунд до 15 минут. 
Самый ценный игрок: НПОЗКЕСО$. 
Чемпион: ПОЗВБЕОЗК. 
Пароли игр 


05 Апдеез уз Вегой САВСРЕАЛЕ 
Бе{гой у$ 10$ Апдеез М/УВСОЕАУУ 
Сысадо у$ оз Апдеез РОВСТУОМУ 
СНсадо уз Меми УотК АЗТУВВОЛЕ 
Мем/ Уогк уз Вегой ЕМУСЕЛМ1В 


ОЕАЮТХУ МОУЕ$ 


КапеКо ® Количество игроков 2 » Поединки 
® Рейтинг кжккж 
Пароли этапов: 
3-УЗАБЕТОМНС 
5 - НВУМЕОЗ325Н 
7-Е\\С925107 
Пароли персонажей игры: 
Саошоп - Н\Уб29.)3\/47 
\Маггеп - ХХ!Е4Т207\ 
\Уадпаа -\М/ВУМЕР!НОй 


4-УЗАМЕОКОЛА 
6-1\У5МЕО4046 


Ви-оп  - НВ8МЕО6бМММ 
Вагак - НВЛУЭ.КО4\/ 
Мск - 9\1 69.9 197 


Н Уопд -\\МВУ Е420 171 


ОЕСАР АТТАСК 


еда ® Количество игроков 1 ® Боевик ® 

Рейтинг жжжх 

Множество дополнительных жизней: 

Собрав все пять монет, поместите их в канал, 

указанный ниже, и получите множество бонусов. 

Бонус раунда 1 : канал 2 ( слева) 

Бонус раунда 2 : канал 5 ( слева) 

Бонус раунда 3 : канал 3 ( слева) 

Бонус раунда 4 : канал 5 ( слева) 

Поместите всех пятерых парней в каналы и, ког- 

даони достигнут вершины, нажимайте клавищу С 

так быстро, как только сможешь. Вот вы и выиг- 

рали! 

Дополнительная энергия: 

Сначала найдите шест для прыжков. После чего 

подпрыгните и опуститесь на его вершину. Ис- 

пользуйте технику ходьбы по воздуху - быстро 

нажимайте на клавишу С после того, как под- 

прыгнули. Если вы все сделали правильно, то 

услышите звук, который даст вам понять, что вы 


ЕЕЕЕЕНННЫЬ 7 ЕЕ 


5-5 


5$ 


ЕН ЫЕЬЫНЫЬ 


ЫЬЫЫЕЫНЫЫЬЫНЫЫЕ ПОЛЫ, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ НЫ 


с 


«Не 


получили дополнительную жизнь, и красная по- 
лоска на шесте станет белой. Можете повторять 
это до тех пор, пока все полоски на шесте не 
побелеют. 

Прохождение по воздуху: прыгните и быстро 
нажмите С. 

Трюк, позволяющий обойти Жабика: 

Когда вы достигнете последнего обрыва прямо 
перед Жабиком, используйте технику ходьбы по 
воздуху, чтобы попасть на выступ слева. Дальше 
прыгайте с выступа на выступ и, таким образом, вы 
завершите раунд. И не забудьте взять специаль- 
ный предмет, прежде чем закончите второй раунд, 
иначе придется возвращаться за ним позже. 


ОЕМОППОМ МАМ 


Утдт/Асс!ат » Количество игроков 1 ® 
Боевик » Рейтинг хжжжккх 
Переход с уровня на уровень: <=, 3, А, В, В (в 

паузе). | 
Увеличение жизней: 3, А, В, А, <.(в паузе). 


ОЕЗЕКТ ЭТЮЩКЕ: 
ВЕТОКМ ТО ТНЕ О@ЧЕ 


Еес{гоптс Ап$ ® Количество игроков 1 ® 
Имитатор вертолета ® 
Рейтингхжжжккхж 

Пароль пяти жизней: 

Перед каждой атакой вы можешь запастись пя- 
тью дополнительными жизнями. Все, что вам 
нужно, это ввести простой пароль: ТОСОЕОМ. 
Можете также набирать этот пароль перед вве- 
дением пароля миссии. 

Пароль десяти жизней: ВООСОАЕЙ. 
Кодыуровней: 

2-УОАНЕКУ —3-ВЕОНЕ.С 4-ЕТЕЕТКВЕ 


ОЕ\УП, СКА$ЗН 
(ргадоп'5 Еиту) 


Рота/!К * Количество игроков 2 е Пинбол ® 


Рейтинг хжжжх 
Дополнительные мячи: 
Пароль Счет Мячи 
РЕМ! СВАЗН 390000 7 
ТЕСНМ ОЗОЕТ 2000000 10 
ТЕ2НАТЕЗЕМ 464900 10 
ГОСКУ ОСКУ 77700 те 


Потеряв мяч, нажмите А и наберите пароль. 
Когда игра начнется, вы будете владеть мячом. 


ОШО ГАМХО 


И/оЩеат ® Количество игроков 1 е Пинбол 
» Рейтинг жжжхкх 
Выборуровня: 
Вернитесь назад в прошлое и выберите любой 
уровень этой замечательной игры. Включите 
паузу, затем нажмите ^^, 4 и шесть раз . Затем 
нажмите \, 4 иеще шесть раз . Затем одновре- 
менно нажмите В и ТАКТ. Когда игра продолжит- 
ся, нажимая А, выберите желаемый уровень. 
Бонусы ипризы: 
Если вы ловко обращаетесь с битой, то можете 
получить несколько призов в этой игре. Для нача- 
ла попытайтесь запустить шар и поймать его 
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[= 
“. 


битой. Затем потрясите машину двадцать три 
раза клавишей В. Теперь забросьте шар в $0 
машину, но больше не трясите. Если попадете в 
нужное место, то получите дополнительный шар 
и бонус в сто тысяч. Не останавливайтесь. Если 
вы потрясете машину еще двадцать три раза, а 
затем снова забросите шар в $!0{-машину, то 
попадете в $Ку \\опа . Повторив все это шесть 
раз, получите миллион. 

Превращения: 

В режиме паузы нажмите ^, У, ^, Л, Л, ^, Л, 
^^, №, %, $, $, $, $, , $. Нажмите иудерживай 
В и нажми ЗТАКТ. После этого при нажатии В 
можно превращаться, изменяя форму от шара 
до динозавра. : 


ОМО$АОК$ РОК ШКЕ 


5еда » Количество игроков 2 ® Боевик ® 
Рейтинг жжжкх 

Выборуровня (срабатываетне навсехуровнях): 
В режиме паузы на втором джойстике нажмите 
А, В, А, С, А, В, В. Повторите эту комбинацию 
несколько раз и выключите режим паузы. Те- 
перь в момент появления названия уровня можно 
перейти на другой уровень, нажимая ТАКТ +С. 
Уничтожение врагов взрывом: 
Нажмите А+В+С и произойдет взрыв, уничтожив 
всех врагов на экране. 


ООМАТО М МАШ 
МАТТАКО 


5еда » Количество игроков 1 
Приключения » Рейтинг жхкжжкх 


Пароли: 

2- ММА 3-НУМИО 
4 - ТУНОТ 5-СЕТНМ 
6-УОНОНО 7 - ОМОЕАО 
8 - СОШОСК 


ОООМ ТКООРЕБВ$ 


Р/аутаЕ$ » Количество игроков 2 ® Боевик 
» Рейтинг хххжх 

Коды уровней: 

2-1МРЕКАЕ 

3 - ВБООМЕОКВ 

4-СУВЕКТОХ 

На все уровни - АРСОМАТН 

Непобедимость: ЗОУТНРАМ/ 


ОК. КОВБОТМК$ МЕАМ 
ВЕАМ МАСНИУЕ 


Еестоптс Ап$ ® Количество игроков 2 ® 
Логическая игра » Рейтингкжжжжх 
Коды уровней: 


Уровень Нага 

2 3 ЧБ Ж Ж 
3 Ж ЧБ Ф ЧБ 
4 С 3 ЧБ С 
5 К Ф 3 э 
6 ж ж 9453 
7 Ф НБ: @ С 
8 ЧБ Ж БХхХ Ж 
9 Ф С С 3 
10 ЧБ 3 К ж 
а С ж Ж БХ 


Е ЫЬЬЬЬ 


«НН КОДЫ, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ зоо 


2. 
о 


В О О 


12 3 ЧБ: ЧБ. 6 6 РЕБЕ 7 ОЕКОР 

1-3 БХ ЧБ Ф БХ 8 ИСР 9 РУЦУ 
Уровень Нагае${ ОУМАМИЕ ПООКЕ 

2 С С 3 ж 5еда » Количество игроков 2 ® Боевик ® 

3 3 ж Э ЧБ ‘Рейтинг жжж 

4 Ф Ф К БХ Тайный экран опций: 

5 3 К Ф С Наведите курсор на надпись ОРТЮМ$, нажми- 
6 С Ф 3 ж те С десять раз и затем нажмите ЗТАКТ. Теперь 
7 С Ф З БХ ты можете произвольно выбирать уровни, при- 
8 ЧБ Ф Вх бавлять себе жизни и количество продолжений. 
9 Ф З БХ ЧБ 

10 8 СЖ ОУМАШТЕ НЕАРОУХ 

11 З Ф БХ К 5еда ® Количество игроков 1 ® 

12 К 3 БС Приключения ® Рейтинг хжжхж 

13 К К ЧБ Ж Выборуровня: 


Условные обозначения: 
Ж-желтый К-красный ЧБ - чистый боб 
С -синий З-зеленый БХ- боб Хэс 


ОКАСОГА 
(Вгат `$фоскег’5 Огасша) 
Зопу ® Количество игроков 1 » 
Приключения ®» Рейтинг кжкж 
Кодвыбораэтапов: 
Набирается в заставке: %,3,А,С,\,<=,А. Этапы 
выбирать в паузе. 


ОУМА ВКОТНЕВ$ 2 


5еда ® Количество игроков 2 » Стратегия 
» Рейтинг жжккх 


1-й сценарий 

2 КАСАМ З УАМАВА 
4 СКСК 5 КОЦУОЧ 
6 САЧСАЦ 7 ГОЧЗЕ! 
8 РОМРОМ 9 МАРУУУ 
10 ЗАКОКА 11 МОУА! 
42 ВАТТА 713 ОНОК 
14 МЕКО 15 1ЗЕК] 

16 НЕК! ТУ ЗАВАКИ 
18 1ВАКА 19 МОМ 
20 ОЗНКО 2 $НСН! 
22 РОМКА 23 САМУОМ 
24 мимк 25 СПУ 

26 КОЧЕМ 27 СЕМРА! 
28 НАКУО 29 КЕЗЗЕМ 
30 РОТУВЕ 31 ВиО 
32 ОКуОу 

2-й сценарий 

ЕА$У 

2 КЕМЗУЦ 3 КОЛМА 
4 СУОСНО |. МУЗВА 
6 МАМЛВ” 7 САМОУ 
8 МСТЕ 9 КАВЕК! 
10 КАКАТО 

МОВМАЁ 

2 МЕКТИЕ 3 АРРЬЕ$ 
4 ОКАСОМ 5 НТУ! 

6 кккккк 7 ЭТКСКВ 
8 МОМ/С 

НАРО ь 
2 СН! 3 ТВАТА 

4 НАКЧУУ |5 В0$$5$ 


а А а 


Во время заставки на пульте 1 нажмите ЗТАКТ. 
Установите курсор на опции ЗТАВТ САМЕ и на- 
жмите С, А, «=, 3, В. Если все сделано правиль- 
но, вы услышите звуковой сигнал. Нажав ЗТАКТ, 
вы сможете установить тот уровень, на котором 
хотите играть. 

Просмотр заставок: в режиме настроек нажми 
С, А, <, Э, В, ТАКТ или В, А, В, С, В, ТАКТ. 


ЕА НОСКЕХ 


Еестотс Ай ® Количество игроков 2 ® 
Спорт ®» Рейтингкхжжжх 

Пароли выборатурниров: 
ВММ/ВСУВХ7$$1ЕМЕЗ 
ВМ№1СУМ/8СКЗ8УХОМ 
ВМ6Е22ТЕЗКРУМ2МС 
Пароли выбораигроков: 
нСС16/С8ВХВОхХ.НВ 
ННУ5СТО27ТОНК$6Е 
НСМ6В2К57СУС$ЗМОС 
НЕЙМ$ЗЕЕМСРСХСЕР9 
НС5Е$5Е5ММ/Х$$1В2. 


ЕАКМЕ$Т ЕХУАМ$ 


ВеуопаНоп$ Ргодисй» Количество игроков 1 
е Приключения ®» Рейтинг жж 

Пропускуровня: 

На экране заставки поставьте курсор на Сате 

{а и нажмите С, А, ^,3Э, В, ЗТАКТ. Начинай 

игру, при этом можно перескочить на следующий 

этап, нажав ТАКТ. 

Выборуровня: 

В режиме паузы нажми ^\, А, %, В, ^, А, 3, В. 

Просмотр заставок: 

В режиме опций нажми С, А, ^, 3, В, ТАКТ. 


ЕАВТНМОВМ ЛМ 


Р/аутаЕ$ » Количество игроков 1 » 
Приключения ® Рейтинг жхжкккжх 
Здоровье: 
В режиме паузы нажмите А, С, С, А, В, В, А, С. 
Переход на другой уровень: 
Поставьте игруна паузу инажмите А, В, В, А, А+С, 
В+С,В+С А+С 
Отладочное меню: 
Поставьте игру на паузу и нажмите \\+А, В, В, А, 
3З+А, В, В, А. 
Усиление оружия ( один раз за уровень): 
Сделайте паузу и нажмите А, В, В, В, С, А, С, С. 


5 


о 


Яны 


«НН КОДЫ, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ ЕН 


рриорроррирорррррррорррирррроррророррирорррффф 


ЕАВТНИОКВМ ЛМ 2 


Р/аутаЕ$ » Количество игроков 1 ® 
Приключения ®э Рейтинг жжжжкжх 
Коды уровней ( в режиме паузы): 


Риррез 1: С,С,С,С,С,С,А,А. 

Риррез 2: ^, Э,В,С, С, ^, З,А. 
Риррез 3: Э,>,А,В,С, ^,З,А. 
Ре{ег Рап: С, В, С, ^, 3, М, А, В. 
АБдисвоп: У, А, С, №, 3, №, А, С. 
|п{а{еа Неаа: В, В, С, А, В, С, \, 3. 
Зайу: А, В, С, С, ^, С, №, 3. 
Зой: А, А, С, С, В, В, А, А. 

МеаЕ С, С, 4, Ф.А, 3,3, ^. 
150: А, В, С, Э,3Э,3,3Э,3. 
Вип Лт Вип: В, В, С, №, №, ^, ^, №. 


Восстановление энергии: 

Остановите игру и нажмите кнопки А, В, С, А, В, С, 
А, В, С. Раздастся звуковой сигнал. Продолжите 
игру, ивы увидите, что энергия восстановилась. 
Этот способ можно использовать дважды на 
одном уровне. 

9 червей: 

Остановите игру и нажмите кнопки С, А, С, А, С, А, 
С, А. Вы также услышите звуковой сигнал, если 
все сделано верно. 


Войти в меню установок: А, С, С, А, В, А.В 


Перейти с этапа на этап: А, В, В, А, С, В, В, 9% 
Неуязвимость : А, А, А, А, ?,?,?,?. 
Просмотр этапа без червяка : < >> 
А, С,С,В,А, А, В, ?^ 
Получение продолжения: А, А, С,С,В,А, ?, 2х. 
Дополнительная жизнь: А,В,С, С, С, А, А, А. 
Восстановление запаса патронов до 5000: 
С,В,В,А,С,В,В,А. 
Получение плазмомета: С,С,С,С,А, А, А, В. 
Получение трехствольного пистолета: 
С, С, С, С, А, А, А, С. 
Получение самонаводящихся ракет: 
С,С,С,С,А,А,В,А. 
Самое мощное оружие: С,С,С,С,А, А, В, С. 
Самое слабое оружие: С, С, С,С,А, А, В, В. 


ЕССО ТНЕ ООПРШМ 


Моуо Тгаае ® Количество игроков 1 ® 
Приключения ® Рейтинга хжхжжх 
Выборуровня и бессмертие: 
Разверните дельфина так, чтобы он смотрел на 
вас. Во время игры нажмитете ЗТАКТ, затем 3, 
ВСВС СЛ и снова ЗТАКТ. 


ЕССО 2: ТНЕ ТОЕ$ 


ОЕ МЕ 
(рарт 2) 
Моуо Тгаае » Количество игроков 1 » 
Приключения э» Рейтингхжхжжжх 

Выборуровней: 
Разверните дельфина так, чтобы он смотрел на 
вас. Это можно сделать, нажав на джойстик 7, 
если дельфин повернут направо, и джойстик ?, 
если дельфин повернут налево. Затем поставьте 
игру на паузу, нажмите код А, В,С, В, С, А, С, А, В. 
Появится таблица, где вы сможете выбрать му- 
зыку, ее темп, любой этап.и множество других 
полезных вещей. 


ННРЫЫНЫЕЫЫЕЫЬЬ зоо ВЕНЫРЕЫЫВЕЫЫЫЕРЫЬЫЬ 


ЕССО ЛУМОК 


5еда е Количество игроков 1 ® 
Приключения ® Рейтингхжжжкжк 
Коды этапов: 


Уровень 1 С5$\ Уровень 10 КОС 
Уровень 2 СЕК Уровень 11 ОЗН 
Уровень 3 НОЕ Уровень 12 НКЁ 
Уровень 4 КСЁЕ Уровень 13 ЕЗЁ 
- Уровень 5 ЗЁЕК Уровень 14 ОР) 
Уровень 6 УНО Уровень 15 УВЕ 
Уровень 7 ЕС] Уровень 16 ГОН 
Уровень 8 СК$ Уровень 17 ЕЁК 
Уровень 9 14$ Уровень 18 КН. 
ЕТ, УШЕМТО 


И/оШеат » Количество игроков 1 ® Боевик 
® Рейтингхкжжж 

Магия. Для того , чтобы получить заклинание, 
сделайте паузу в игре, нажмите №, ^^, %, Зи 
кнопку С. Если повторить эту комбинацию 4 раза, 
то получите все четыре заклинания. 
Тест цвета. При появлении логотипа разработчика 
нажмите одновременно А, В, С и ЗТАКТ. На экране 
появится полоса самого неожиданного цвета. Этот 
тест, конечно, просто шутка разработчика. 
Замедление игры. Можно замедлить ведение 
игры для облегчения ее прохождения. Для этого 
в любой момент достаточно нажать ЗТАКТ, что- 


- бы остановить игру, а затем нажать №, №, 3, %, 
м ВА. После этого нажмите любую клавишу. 


- Выбор уровня. Просто нажмите ^, ^, 3, %, В. 


ЕОКОРЕАМ СГОВ ЗОССЕК 


Мгдт » Количество игроков 2 » Спорт ® 
Рейтинг кжх 

Мощный удар: 
Введите пароль ТНКЕЕ ЗНКЕООВЕО \\/НЕАТ. 
Игра без проигрыша: 
Введите пароль ОЦТТЕК. В этом случае при 
досрочном выходе из матча вам не будет засчи- 
тано поражение. 
Пароли матчей в игре за команду Англии; 


Агзепа! - Вогдеаих ЛЛММЕААУ!АЕ 
Могуисй Сйу - Рапдегз З7ЗЧАА41СС 
Нуегроо! - Се#с ЗАНЕААВ!СА 
МоНтапат Рогез{ 

- Р5\/ ЕтаВпоуеп КОАЕАВААЕ 
Финальная игра АбЗЦАА6бЛАА 


ЕХО ООАР (ТНЕ) 


Р/аута$ » Количество игроков 1 е Боевик 
» Рейтингжжжжхкх 


Пароли: 

Уровень 2 КЕТМАМЕС 
Уровень 3 РКОМВЕЧИ(РКОМВЕЧЬЕА) 
Уровень 4 ПМАЁЕСМЕ 
Уровень 5 ЗМЕКОАКА 
Уровень 6 ПОЖСнНтТ 
Уровень 7 Т2КАЗАО 
Уровень 8 АЕЕВ!АЛ- 
Уровень 9 ТЗАОТТСУ 
Уровень 10 АЕКТАА 
Уровень 11 ЗРАИМВНМ 
Уровень 12: ГАБМАОМ 
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Уровень 13: ТСАМЕК! 

Уровень 14: АУБМСОМ 

Уровень 15: САТТЗУТТ 

Уровень 16: УВЕСЕАЧЦА 

Уровень 17: АЕОММУ(АЕОМММ) 
Уровень 18: СМЕСАМОА(СМЕСАМОА) 
Уровень 19: УЧУЧЯНО 

Уровень 20: АТТЗУМАМ 

Уровень 21: МАОТААМУ 

Ру! Оето: ВЕУОЕМАС 


Е.15 ЭТАКЕ ЕАСГЕ 1 


М!сгорго$ » Количество игроков 1 ® 
Воздушные бои » Рейтинг хжжх 

Пароли уровней: 
2-1681012КЗ1 
4 - Ч $2ЗЕСЕОМ 
6 - 263КмМСВНМб 
8 -№СС6С36$501 
Пароль для начала игры в звании генерала: 
СВМЕТ 


Е-22 ИЧТЕВСЕРТОК 


Еестопс Ап$ » Количество игроков 1 ® 
Имитатор самолета ® Рейтингхжжкжхкх 
Скрытый экран опций: Во время игры нажмите 
одновременно кнопки В и С. 

Сражение счетырьмя асами противника: АСЕ$ 
МСС!С.. 


3-НО646МРВВЕ 
5 - У95ВЛУТВЕР 
7-НУЭЕРУРЕУТ 


Пароли : 

США Ирак Корея Россия Асы 
Миссия 1: 06021 (606022 1Е002Е #10024 11602 
Миссия 2 ОРБОбО  СЕСОБЕ 7М0060 НИ412Н 16067 
Миссия 3 ОТСОЕО  (1бОАЯ ТФО0ТАА 170101 1ИбОАМ 
Миссия 4 116012 — СМВОЕС 82010$ 1802Е! 1УСОЕШ 
Миссия 5 1560МА  Суб00 860104 10206 МЗСО1О 
Миссия 6 19600М 026002 840220 ПЕЗЕН М760и6 
Миссия 7 106153 Об0ТЕУ 31028 1МЕЗбТ МВОТОТ 
Миссия 8 1610  ОА01ОМ 8М0428 |ЩВЕСАМ МЕСТЕС 
Миссия 9 12Р61М6 —0062Е} 3004М0 13060К МУС1М$ 
Миссия 10 116101  Е2СЗАМ ВШО5МУ 1707 
Миссия 11 216261 —Е66428 ЗАОЗИК 1Е08М5 
Миссия 12 216321  ЕАб5ЕТ Э106А9 11096) 
Миссия 13 316301  ЕЕб5ША 900609 }МЕЗО7 
Миссия 14 З564А4 1660$ 420726 ЩЕАЗК 
Миссия 15 396560  ЕШСТМ$ АбОВЕ \МЕВМК 
Миссия 16 31656 [26108 АЛОЗИ  КВОСА 
Миссия 17 41662к  ЕБбВАб АЕОЗШЗ КРОЮ2М 
Миссия 18 4566М!  ГАбВИК МЕЗОШ  КЛООИО 
Миссия 19 475747  ЕЕСА$  АМЕВЕС КИОЕМ 
Миссия 2051670.  НКВЫ 820847 
Миссия 2159688  ЕОБВИ ВВОВМИ 
Миссия 22 6109ЕМ  РИССЕА ВАЕСИ 
Миссия 23650904 — 626001 
Миссия 24 69090А — СБОЕБЕ 
Миссия 25 61690)  СШРИО 
Миссия 26 ЕАН  ОМИНА 


Е - 117 МОаНТ $ТОБМ 


Еесготс Ап$ » Количество игроков 1 ® 
Имитатор самолета ® 


Рейтинг ххжжжкх 
Коды миссий: 
1 - С45ОН8 6 -РМВМС2 10 - РУНб24 
2-2.\КЗ8 7 - №М9ЧС94 11 - ЕЗЗМ 87 


ЕЕ зо НЫ 


ефффеефееффф$ ПОЛЫ, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ зе 


3- МКЕМИ7 8- 219.68 12 - М2КМУ6 
4-ЦО3к6 —9-ЗУ\бВ4 = 13-СМРНО2 
РАМТАЗА 


О/5пеу ®» Количество игроков 1 ® 
Приключения ® Рейтинг жхжж 
Каклегко получить дополнительный предмет: 
Чтобы получить дополнительный предмет в са- 
мом начале игры, подождите, пока первая мет- 
ла, которая движется в нижней части экрана, не 
дойдет до ступеней. Прыгните на нее, и перед 
вами появятся три хрустальных шара, две звезды 

и магическая книга. 

Тайная комната: 

Во второй части Замка можно отыскать тайную 
комнату с бонусами. Остановитесь перед тенью, 
войдите в нее, и попадете в тайную комнату. 
Внутри находятся четыре звезды и две магичес- 
кие книги. 

Дополнительные жизни: 

Почти в самом начале уровня вы доберетесь до 
ряда платформ, на которых изображен символ 
музыкальной ноты. Эта нота предоставит тебе 
одну дополнительную жизнь. Взявее, идите даль- 
ше, пока не достигнете сундука с сокровищами. 
Прыгнув в сундук, вы снова окажетесь в начале 
уровня. Повторяйте процедуру, каждый раз беря 
ноту, пока у вас не наберется девять жизней. На 
уровне «Мир Земли» вы можете собрать еще 
несколько дополнительных жизней. Двигайтесь 
вперед, пока не доберетесь до первой Феи. Внут- 
рихрустальной пещеры прыгните напервую плат- 
форму и возьмите ноту. Двигайтесь дальше че- 
рез пещеру, и сразу за двумя валунами найдете 
еще одну ноту. Возьмите третью ноту перед тем, 
как достигнете Феи, но до Феи не дотрагивай- 
тесь. Вместо этого позвольте себе умереть и 
снова пройдите через пещеру, таким образом 
набирая все девять жизней. Этот же трюк рабо- 
тает и на уровне « Мир Пустыни». 
Сборполезных предметов: 

Вам всего лишь надо покинуть любой уровень 
игры, а затем вернуться на него. Окажется, что 
все предметы снова появились на своих местах. 
Например, в «Мире Воздуха» вы можете выходить 
с уровня и возвращаться, чтобы собирать ноты. 


КЕВКАН СКАМО РЫХ 
СНАЦШЕМОаЕ 


Нутад Еадде ® Количество игроков 2 ® Гонки 
» Рейтингххккх 
Пароли для выбора трассы: 


Вешап Сгапй РР МЗИВЕ-РНМХб КВА: ИМЕ2М 
ИХСЗ2:1Е0ЕН 

Зрапзи бгапа Ри МУХМИЕ: ЕВ 00 ТВХНЕНМЕМ 
ИУБВ: 21601 

Капап бгапы Ргх ОУКМиО:Н72Е ТНРИВ:МИМТ2М * 
ИОХНЗ:ВИСЕК 

Ларапезе бгапё Рух  Т\ММЕАТ:ВМ$ИИ ЕЗК4:НКМУХ 
КОСУ$:МИИН 

Рогициезе бгапи Рмх ЗМИМВ:5ЕЕБК БУ$МС: СЗТ 
КЗОТ: 6 0 СР 

Аиз{гаНап бгапй Рих  УСЕСС:ВИХОР ТА: ИДН 
М\СК:УНВТС 


+ 


НЫНЕ 


«ННЫНЫНЫНЫНЫНЫНО ПИЛЫ, ПЕНИИ, СЕКТЫ роророреееффф 


В А 


ЕО ОШО 


КапеКо ® Количество игроков 1 ® 
Приключения » Рейтингх хжжжкжх 
Игра про странствия Кул Спота. 


Выборуровней: 

2 АНИЗЕРА!В 3 ЗОРТМ/АВЕМ/ОТЕ 
4 ВОМЕТОРУСК 5РЕАКОРЕЕУМС 

6 $МСОВ$МИМ 7 УРРЕЕАУЕАУ 


(ЯМСОВ$МИМ) 


НРА ИУТЕКВМАПОМАГ, 
ЗОССЕК 


Еесготс Ап$ ® Количество игроков 2 ® 
Спорт » Рейтинг жжжжхх 


АН ЗТАВТ$ \$ РОЕАЮО .................. Х58СМ/ЭН 
АЕСЕРА у$ ЗСОТЕАМО.................. ХКА$\М/В86К 
АКСЕМТ!МАУз$ УКУСИА\ .............. 32С\М/С9/У 
АЧЗТКАНАУ$ ЗРАМ .................н+и. ОхжМВО9.4 
ВЕЕСУМ у$ МОР\МАУ ............. ние. о9ТВвс9.х 
ВВА У ОРЕСНВЕР деды ОМНУ 
ВУЕСАНА\У$ СЕКМАМУ .................. ХО$В.7РК 
САМЕКООМ у; ВЕЕСШМ ................ 7хМВК72. 
САМАРА уз ЗМ/ЕРЕМ ...................... 15$М/М7РО 
СНИЕЕ уз АВСЕМТИМА. ..................е.. ХАВ\ИМ9У 
СОГОМВ!А \$ 15$КАЕЕ .................з.. Х1$\/9616 
СРЕСН. ВЕР. уз АВСЕМТ!МА.......... 2МЕВКб16 
ОЕММАКК у$ С2ЕСН. КЕР ............ 2С07\/!$94$ 
ЕМСЬАМО у ОЕММАКК .................. 2ховт82Н 
РКАМСЕ уз ВКАЙИЕ ........... иен М/ГУВВУЭНС 
СЕКМАМУу$ ВКАЗ$ИЕ ......... иене 28Х\/\/8 6х 
НОН-АМО \у$ ЗМ/ЕОЕМ ................. О2Х\М/У7М5 
НОМС КОМС \$ ЕМСЬАМО ............. УВЛ/\7857 
1ВАОУ$ СЕВМАМУ ............ „и ениеннииь 1В\\/1618 
ОВАВЕУЗОРИМА....... зе ыеиьоньн, \/СМУМ/27 НХ 
РЕ У 5 ОХЕСЦВЕР Е рен 23Е\\39.9 
МОКВУ СОАЗТу$ СЕКМАМУ ........... \!Е7\/461У 
ЧАРАМУ$ АВСЕМТИМА................... 29785820 
ГОХЕМВУКС у$ СЕВМАМУ ............. 3С)В69\М/5 
МЕХ!СО \$ НОНЕАЮО .................... 25$87610 
МОКВОССО\$ СЕВМАМУ ............... \/Ож\/8 625 
МЕМ/ 2ЕТАМО у$ МОК\МАУ .............. 22Е\\997 
М. 1РЕГАМО у$ |15КАЕЕ .................. 210\/+9РО 
МОК\/АУ у; СЕВМАМУ .................... 1МУХВ9.О 
РОГАМО \у5 САМАПА ....................... 27ВССЭР5 
РОКТУСАЕ у$ НОНАЮО ................ 309Хх0828 
ОАТАКУ$СЕВМАМУ .............. „ель. 102ХР9Мх 
ВЕР. 1КЕТАМО уз ОЕММАКК .......... 26$ХС9.Н 
КОМАМА\у$ АВСЕМТИМА ............... ЗМЗСНУМО 
КУЗЗ!А\у$ СЕКМАМУ ...................ле. 2М7Х}821 
ЗСОТЬАМО у СЕВМАМУ ................ 2ОМХК7.С 
ЭРУ ВАА нае зуахм82С 
ЗМ/ЕБЕМ \$ ЕМСЁЕАМО ................... 2ССХМ85Р 
Э\МИТ2ЕКЕАМО у$ СКЕЕСЕ ............ О\9ХР81@ 
ТОВКЕУ у$ ВЕР. 1РЕГАМО ............... \Ух8ХО829 
ЦА. УСНООЕБАМО-.... нь ень 2$+СВ9УН 
ОКВАШМЕ у$ ЕМСЬАМО .................... 28ОХ$9Нб 
ОВУСИАУ\ уз С2ЕСН. КЕР ............. УУМСТ9/7 
Е У Алиен 286Х\У7Н7 


НКА $ЗОССЕБ’95 


ЕесгопГс Ап$ ® Количество игроков 2 ® 
Спорт » Рейтинг жкжжкх 


Включите игру, войдите в ОРТОМ$ и набери лю- 
бой из указанных ниже кодов. Если ты услышите 


а А а 


звуковой сигнал, значит код воспринят. Начните 
игру и войдите в СОМТКОЕ. Нажмите кнопку А, и 
появится СНЕАТ. Далее используйте следующие 
комбинации кнопок, чтобы' получить желаемый 
результат: 


Невидимые стены: С, С,С,В,А, А, А, В. 


«Хитрый» мяч: В, А, С, В, С, С 
Сумасшедший мяч: С, А, В, С, С,В,А, С. 
Команда - мечта : А, А, В,В,С,С,А,А. 
Супервратарь: А, А, А, А,‚А,В,В,В,В,В 
Суперполузащитник: А, А, А, А, А, В, С. 
Суперзащита: В, В, В, В, В, С, В. 


ЕВЕ МО$ТАМС 


5еда « Количество игроков 1 ®е Боевик ® 
Рейтинг жжжх 
Коды вводятся на титульном экране. 
Дополнительная жизнь: 
Зажав «=+ С, нажмите ЭТАКТ. 
Полная энергия: 
зажав 3 +А, нажмите ЗТАКТ. 


ЕВЕ ЗНАВК 


беда » Количество игроков 1 » Воздушные 
бои » Рейтинг ххх 

Выборуровняигры: 

После заставки на экране с пояснениями к этапу 
нажмите А, С, №, ТАКТ и сможете указать но- 
мер этапа. 
Дополнительные жизни: 

Полностью зарядите свое оружие и уничтожьте 
Сепега! Роцег или Уопетаги и получите две до- 
полнительные жизни. 


РИСКУ 


5еда » Количество игроков 1 ® Логическая 
игра » Рейтинг х 

Выборуровня: 

На экране с пояснениями нажми А, С, \, затем 
нажми ЭТАКТ. 

Малышкавбикини: 

Если вы будете действовать быстрее молнии, то 
сможете отыскать в игре небольшой приз. За- 
вершите первые десять раундов менее чем за 
двадцать секунд каждый и соберите все очки в 
каждом бонусовом раунде. В сумме вы должны 
получить немногим более 240000 очков. Теперь, 
когда вы будете получать бонус, в левом нижнем 
углу экрана откроется окошко и оттуда выглянет 
очаровашка в бикини. 


ЕМУ$ТОМЕ$ ( ТНЕ) 


ТаЙо » Количество игроков 1 
Приключения ® Рейтинг жж 
Выбор уровня: на экране с заглавием в течение 
некоторого времени удерживайте А+В+С+<, 

затем нажмите ТАКТ. 
Появится надпись Заде 1. Нажимая 3, можно 
выбрать уровень. 


ЕКАМКЕМЗТЕЛУ 
Паролиуровней: 
2 УОЗЕХУММ З ТОМХХРУР 
4 ЕВТМ/УЕНР ' 5 СВСЕУУКО 
6 ЗМЕМХРЕ 7 ВМХИЕМ\У 
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еоеаоваьы КОДЫ, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ оо 


аАТАВЕ$ 


Вепоуайоп Ргодисй » Количество игроков 1 
» Боевик ®» Рейтинг хжжх 
Конфигурация: 
Нажмите и удерживайте любую клавишу (попро- 
буйтекомбинацию А+В+С), азатемнажмите ТАКТ. 
При этом клавишу в момент нажатия кнопки ЗТАВТ 
надо отпустить, иначе в режим конфигурации не 
попадете. В этом режиме вы можете установить 
уровень сложности, прослушать музыку и звуковые 
эффекты и даже выбрать язык. 
Выборуровня: 
Войдите в режим конфигурации. В разделе 
В.С.М. наберите 18, затем нажмите и удерживай- 
те кнопку А на втором пульте и выйдите из режи- 
ма конфигурации. Это даст вам возможность 
попасть в режим выбора уровней. 
Непобедимость: 
Поставь игру на паузу, затем одновременно на- 
жми и удерживай кнопки А, Си 2. Если все 
сделано правильно, изображение на экране на 
секунду остановится. Тебе придется повторять 
эту операцию на каждом уровне. 
Усиление вооружения: 
Сначала выбери уровень. Затем начни игру и 
останови ее. Нажми и удерживай клавишу «< и 
дважды нажми А. Затем продолжи игру, и у тебя 
будет усиленное вооружение. 
Выбороружия: 
Для начала выберите уровень, затем остановите 
игру, нажмите и удерживайте клавишу 4 и нажи- 
майте А. Каждое нажатие на кнопку А дает вам 
возможность выбрать какое-нибудь оружие. Как 
только вы найдете то, что вам понравится, про- 
должите игру и выстрелите. 
Тайное оружие: 
Чтобы получить особо мощное тайное оружие, 
вы должны выстрелить шесть раз подряд и ни в 
кого не попасть. 


ЯАКЕЕТО: 
САЗЯНТ 1\ ТНЕ АСТ 


5еда » Количество игроков 1 ® 
Приключения ®» Рейтингх хжкжх 
Пароли (они помогут сразиться с боссами): 


Уровень 1: женщина, кот, собака. 
Уровень 2: мишка, мальчик, ‘цыпленок. 
Уровень 3: мальчик, мишка, кошка. 
Уровень 4: собака, — кошка, мальчик. 
Уровень 5: женщина, мишка, кот. 
Уровень 6: собака, собака, кошка. 
@АКСОУТЕ$ 


Виепа У!${а 1тегасвуе » Количество 
игроков 1 ® Приключения ® 
Рейтинг жжжжжх 

Переход на следующий уровень: 

Поставь игру на бесы В, Э, А, С, А, \, 
А, В, Э, А. 

Восстановление энергии: 

Останови игру и нажми А, В, 3, А, С, А, Ч, А, В. 
Неуязвимость: Пауза иА, В, вп, А, С, А, \, А, В, 
3 С (теперь можно проходить сквозь огонь, 
нажав А). 


и. 


Секретная игра: 

Пауза, А, В, 3, А, С, А, Ч, А, В, 3, ЗТАКТ. На 
экране вы увидите другое секретное сообщение 
и кружащиеся кометы. Можете управлять ими: А 
- изменить конфигурацию, А+<=/3 - перевернуть 
по горизонтали, В+</3 - перевернуть по верти- 
кали, С+<=/3 - перевернуть комету. Чтобы выйти 
из данного режима, нажмите А+В+С и ЗТАКТ. 
Экраны-посвящения: 

№1-А, В, 3, А, С, А, 4+А, ЗТАВТ. 

№2-А, В, 3, А, С, А, $+С. 

№3-А, В, 3, А, С, А, Ф+А, А, А. 


СЕМЕКАТЮОМ ГО$Т 


Т/те И/агтпег ® Количество игроков 1 ® 
Приключения ® Рейтингх хжжжх 
Пароли уровней: 
уровень 2 - АСЕ$, уровень 3 - ВИТУ, Уровень 4 - 
М/АБМ. 


СНОШ.5 М аНО$Т$ 


5еда » Количество игроков 1 ® 

Приключения » Рейтинг жжкжжх 
Выбор уровня: 
К сожалению, этот способ работает не со всеми 
картриджами. Вам придется попробовать не- 
сколько раз, чтобы выяснить, годится ли он для 
вашего картриджа. Во время заставки дожди- 
тесь появления слов «СПоШ$ апа СПо${$» (их 
можно также вызвать шестнадцатикратным на- 
жатием А) и нажмите \\, У, =и3З. Затем, чтобы 
оказаться в определенном месте желаемого 
уровня (они перечислены ниже), нажмите следу- 
ющие комбинации кнопок. 
Уровень 1: Лобное место - ЗТАКТ; 
Остров, плавающий в озере - А+ ТАКТ. 
Уровень 2: Деревня Гнилово - 4++В+$ТАБТ; 
Огненный город - \+А+ ЭТАКТ. 
Уровень 3: Башня барона Ранкла - %+В+3ТАВТ; 
Гора Жуткого Лика - %+А+$ТАВТ. 
Уровень 4: Хрустальный лес - «+В+ ЗТАКТ; 
Ледяные склоны - «+А+5ТАБТ. 
Уровень 5: Начало Замка - 3+В +5ТАКТ; 
Замок- »+А+5 ТАКТ; Локи: М+А+5 ТАКТ. 
Неуязвимость: 
Этот способ также работает не со всеми картрид- 
жами. Включите приставку и четыре раза нажми- 
те ВЕЗЕТ. Когда появится заставка, четыре раза 
нажмите клавишу А, затем нажмите ^, 4, <, 3. 
Еслитрюкудался, выуслышите характерный звук. 
Затем нажмите клавишу ЗТАКТ, чтобы попасть в 
экран выбора игрока. Удерживая В, нажмите 
ЗТАКТ, чтобы начать игру. Теперь все время 
удерживайте кнопку В, и ваш герой будет неуяз- 
вим. Еще один способ получения неуязвимости: 
когда появится заставка, одновременно нажми- 
те клавиши А и №. Затем одновременно нажмите 
Аи Э, потом А+< и, наконец, А+3. Потом, 
удерживая кнопку В, нажмите ТАКТ. После это- 
го, удерживая А, также нажмите ТАКТ. 
Режим замедления: 
Когда появится заставка, нажмите ^, А, 4, А, <, 
А, 3. Если вы все сделали правильно, то разда- 
стся музыкальная нота. Затем нажмите \ и по- 
стоянно нажимайте ЗТАКТ, пока не увидите сэра 
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ЕЬЬЕЬЕЕЬЕ В зоз ЕЕ 


И са тада 


- БОНЫ, 
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Артура. Теперь нажмите ЭТАКТ, чтобы остано- 
вить игру, нажмите и удерживайте кнопку В. Пока 
вы ее держите, игра будет идти в замедленном 
режиме. 

Поздравление: 

В конце каждой стадии игры вы будете находить 
ключ. Чтобы схватить его, встаньте справа от 
ключа - очень близко, но не впритык, - а затем 
прыгните влево. Сделать это достаточно сложно, 
но если удастся, то вы увидите поздравление 
«Мсе Са{сп» и получите 5000 очков. 
Загадочная лестница: 

Это -не более чем скрытая в игре шутка. Забери- 
тесь на вторую встреченную вами на первом 
уровне лестницу. Стоя на ее вершине, подпрыг- 
ните, быстро нажимая «= и 3 на пульте. У вас 
появится способность немного побродить по 
воздуху. 

Играв Японии: 

На экране установок (Орйоп$) выберите Мизс Тез = 
26, Зоипа Тез = 56 и нажмите &+А+В+С и ЗТАКТ. 


СГОБАГ АГАПТАТОК$ 


Мтат ® Количество игроков 2 ® Боевик ® 
Рейтинг хжжжх 
Дополнительные жизни: 
Сделай паузу в игре. Нажмите А, А, А, В, В, В, С, 
С,С,С,В, Аипродолжите игру. Если вы услышите 
фразу «\оц сНеаз{ег», повторите процедуру. 
Пропускуровней: 
Сделайте вигре паузу. Нажмите В, С, В, А, В, В, С, 
В, А, В и продолжите игру. Вы автоматически 
окажетесь в конце уровня. 
Бесконечная жизнь: 
После того как появится логотип Мтгат, нажмите 
А, В, С, В, А, С,А, В, С, В, А, С. 
РежимРКОСКАМММСМЕОКМАТОН: 
Включите приставку и нажмите четыре раза сле- 
дующую последовательность кнопок: С, В, А, 
ЗТАКТ. На экране появится режим Ргодгатттд 
шюгтайоп. Там есть несколько опций, включая 
бесконечное количество жизней. 


@0о5 


Ассо/!аае » Количество игроков 1 ® 

Приключения ® Рейтингжхжкжжкх 
Бессмертие: МЕЗ!ЕМТОТАМЕЕЦА. 
Паролиуровней: уровень2-МАЗН\У/АМ; уровень 
3-СОУОТЕ; уровень 4 - РОХХ. 


СОГОЕМ АХЕ 


$еда *» Количество игроков 2 ® 

Приключения ® Рейтингххжжжк 
Выбор уровня: 
Когда высвечивается заставка выбора персона- 
жей нажмите кнопки &+В+ ЗТАКТ. Если же вы 
находитесь в аркадном режиме, то, удерживая 
&, чтобы герой вращался в руках скелета, и на- 
жмите А+С, 
Дополнительные очки: 
Нажмите кнопки %+А+С+5ТАБТ и вы получите 9 
дополнительных очков. 
15 жизней: 
Выберите режим с двумя игроками итут же дайте 
одному из героев умереть. Теперь вы можете 


$: КОДЫ, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ зоо ефф$ 


использовать каждого из героев в режиме одно- 
го игрока. Это даст вам три дополнительные 
жизни плюс кредиты, такчто всего у вас окажется 
пятнадцать бойцов. 

30 жизней: 

Выберите режим одного игрока, затем нажми- 
те и удерживайте клавиши < и 3, пока ваши 
воины не начнут непрестанно вращаться. Во 
время их вращения, одновременно нажмите А 
и С. Затем отпустите все клавиши и нажмите 
ЗТАКТ. Теперь у вас будет девять продолже- 
ний вместо трех. 

Могучиетопоры: 

В финальном поединке, играя в режиме одного 
игрока, постарайтесь сохранить магию почти до 
самого конца боя. После того, как вы ударите 
босса, используйте магию. Из пустоты появятся 
два здоровенных топора и ударят его прямо в 
грудь. В режиме двух игроков появляются ужетри 
топора. Один из игроков должен загнать главно- 
го злодея в угол и постоянно разить его, но так, 
чтобы он не упал. Второму же игроку предстоит 
заманить скелеты в дальний конец комнаты. И, 
наконец, перед тем, как враг умрет, быстро ис- 
пользуйте магию. Если вы сделаете все правиль- 
но, появятся три топора. 


СОГОЕМ АХЕ 2 


5еда ® Количество игроков 2 ® 

Приключения ® Рейтинг кжжкхк 
Выборуровня: 
Во время заставки нажмите и удерживайте кла- 
виши А, Ви С инажми ЗТАКТ. Продолжая удер- 
живать кнопку А, отпустите В и С, затем, все еще 
удерживая А, снова нажмите В и С, чтобы войти 
в экран опций. Продолжайте удерживать А, аВи 
С отпустите. ВыберитеЕ}ХГ и, по-прежнемуудер- 
живая А, нажмите В и С, чтобы вернуться в глав- 
ное меню. Продолжая удерживать А, отпустите В 
ис. Атеперь, все еще удерживая А, одновремен- 
но нажмите В и С, чтобы выбрать число игроков. 
Удерживая все три кнопки, нажмите ТАКТ, что- 
бы выбрать нормальную игру. Затем, по-прежне- 
му удерживая все три кнопки, выберите героя, 
нажми \, а затем ТАКТ. Теперь вы можете 
выбрать любой уровень игры. 
Неограниченная магия: 
Доберитесь до босса любого уровня хотя бы с 
одной магией. Во время битвы с боссом на- 
жмите клавишу А, чтобы использовать ма- 
гию. Убейте босса и отпустите кнопку А, когда 
забегают гномы. Пусть они украдут две ма- 
гии, но ты не подбирай ничего. Когда ваш 
герой появится на следующем уровне, он 
автоматически использует магию, даже если 
у вас ее и не осталось. Затем в нижней части 
экрана появятся два ряда магий. Вы можете 
использовать их неограниченно, но не слиш- 
ком часто, иначе игра может повиснуть. 
Дополнительные очки: 
Выведите на экран меню ОРТЮМ$. Нажмите 
одновременно А, В, С.Войдитевменю ОРТЮОМ$. 
Отпустите А. Нажмите в меню ЕХШ и нажмите 
кнопку ЗТАКТ. Выберите игру нажатием кнопки 
А, и количество ваших очков увеличится с 3 до 8. 
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СОГОЕМ АХЕ 35 


$еда е Количество игроков 2 ® 

Приключения ® Рейтингхххжжккж 
Суперудары: 
Экс: управление по кругу +В, С - пламя мечом; 
Тирис: 3, <, Э+В, С - метнуть меч; 
Пантера: 3, <=, Э+В, С - бросок; 
Человеко-лев: управление по кругу, В, С - вихрь. 
Выборуровня: 
При выборе персонажа, установите курсор на 
выбранном герое. Быстро нажмите 4 раза А, 
один раз ЗТАКТ и 6 раз С. В центре экрана 
появится число, которое можно изменить. Это 
номер стартового уровня. 


СВЕЕМ ООС: 
ТНЕ ВЕАСНЕО ЗОКЕЕК 
ОООЕ 


$5еда « Количество игроков 1 ® 

Приключения ®» Рейтингхжжжкжх 
Переход на другой уровень: поставьте игру на 
паузу и нажмите А, А, В, А, <, <. 
Три летающих диска: влюбой моментнажмите 
клавишу ЗТАКТ, чтобы остановить игру. Затем 
нажмите С, А, В, А, «< иещераз <. Вы услышите 
звонок и обнаружите, что диски уже находятся у 
вас. 
Замедление: начните игру, затем нажмите 
ЗТАКТ, чтобы ее остановить. Нажмите %, А, С, ^^, 
«=, <=. Услышите звонок, и игра замедлится. 
Когда вам это надоест, снова остановите игру 
кнопкой ЭТАКТ, затем нажмите клавиши «=, Э, 
^, $, АиС. 
Быстрая перезагрузка: Если вам надоела 
заставка, одновременно нажмите клавиши А, В, 
Си ТАКТ, чтобы быстро перезагрузиться. 
Дополнительные жизни: уровень 1, эпизод с 
пещерой - запрыгните на плавающий камень, 
убейте лягушек и продолжайте прыгать направо 
к дракону. Бросьте в него летающую тарелку, 
чтобы открылась потайная комната. Перепрыг- 
ните через ямы, запрыгните на пружину, чтобы 
оказаться рядом с сундуками. Откройте их и 
возьмите дополнительную жизнь. Потом убейте 
себя. Повторяйте эту процедуру, пока не собере- 
те желаемое количество жизней. 


НАКО БАШ, 
Ассо/а4е » Количество игроков 2 » Спорт ® 
Рейтинг жжжжх 

Пароли для игр: 

Техас = ВОО: оиььная 'ААЕ!Сбе 
Меми УогКк - АЧагиа: ................аьнииннии ВААЕНЕБА 
Вооя < ОСАО в виье АЕЕСВСсС 
ОаНапа - Меми УоГК: .............„..ееашиьььь |<А2ЕНО2 
Техаз- РоНоЕ илиьсолатиньй |сВб/а)Ь 
РЕЗБУГО И ЗЕ пенная ТААЕРОБ2 
Зеаве:- ПОоо ле дыиенияы ЗсС6/БОЕ 
о$ Апдеез - РАЙадерща: ............. еААЕЕСЬ5 
Сеуе!апа - Капза$ СНу: .................... ОсА7КОа 
Роузое < ВоЗЮ р емеазинак: ссА7ТЕСОб 
Мипезо{а - Сеуеапа: ...................... 1сВЗ!КОБа 
Ми\м/ацкее - Ое{гоН: .............. линии, асА7Н/О2 


ее ЕеЕеЕЕЬЕУАЕРЕВР 305 НЫ 


Зап О/едо - Мопгеа!: ....................... ЧЗААЕСЕБК 
Мем/ Уогк - Степан: .............. нии, ЧсА?ЕНО8 
М ем Уогк - Меми УогК: .......... ини ЕКеВНЫ 
СНсадо - АНагца:................ и иаиьнанны: 2с36бАПЫ 
Зап Егапс со - Теха$: ............шишниньнии ВОВА 
Спсадо-= Сабо олклинн не: 2ААССАЫ ^ 
Зап /едо - Сеуе!апа: ...................... 9сА7НКа9 
СаШогта - Ва№#тоге: ............ и шининиии КсВЗСШ 


НЕВКХОС 7 


ВепоуаНоп Ргодис5 » Количество игроков 2 
» Боевик » Рейтинг жкж 


Пароли куровням: 
1. ОРСНСАСНСМР 
3. КОСУСВСАСМЕ 
5. ОМОСВСОКЕС 


2. МННСЕСУЕЕО 
4. МАЕВЕОСАМС 
6. ОМСВСЁЕНЕМЕЕ. 


Пароли для числа побед: 
5 побед - СССКНАСОКЕО 
25 побед - ЛАЛВРОМСМС 
12 побед - ВРНОНАСАСМЕ 


28 побед - НЕОРВОР!К} 


19 побед - МРЕОРОСАСКР 

31 победа - //ОМС.АОКЕ 

22 победы - 1МЕРЕЕСЕМЕС 

Пароль последнего уровня - Л/УЛО!СЬАОК. 
Код победы для армии синих - 1Е/ОЕ!КМЕА. 


НОМАМ$ 


Сатеес » Количество игроков 1 ® 
Логическая игра ® Рейтингхкхжжжх 


Пароли этапов игры: 

2 - УНОВЗВСТ$ЗЕХУ 

4 - РВСРСНО77 МЕСТ 
6 - ОТМЕСРМУ/ЛАМЕР\/ 
8 - ХКМОЕМЕНМ/. 
10 - УУ/МОМРУХННО 
12 - НСОР\М/7$МХСРН 
14 - РРУВСХСРМРМР 
16 - МУРКВЕРСЕХМЕ 
18 - ККЕЕКОЙНХМОР 
20 - МОРСМХСВВМРМ 
22 - ХОННУ/ИРОВУМРС 
24 - ЗОМЕСУКВС.С2. 


3 - ОСТООВМ/ХВСМС 
5 - ТМНСРУРСВОНО 
7 - КЕММЕХОС.КВО 

9 - ОУБОТМКТМН$Е 

11 - ЗОКВСУНОМ/2 О 
13 - СВУНХХОМН$УЕ 
15 - ЗВОНМЕОВОМ/РС 
17 - ССХМЕВВАММ/НЕК 
19 - УСКМЕКМ$ВОМЕ 
21 - УХЬЕРЗЕВХМНВО 
23 - УУМ$УСЕСУНСВ 
25 - ТЮХСЫЬМЕГТМР 


26 - СУУХМ/НУКСОМ/О 27 - \/ТВЗОСВХКТ\М- 


28 - ОХКБОУВМЕ$ТС 
30 - МЕКТУСМ$ХО.М 
32 - ЕТМЕЗВЕЕУМХ$ 
34 - МХТХВСНВ\М.ОС 
35 - 25ВСНХСРУРЕ@ 
36 - СНМЛ-Х/$Х$7М 


29 - УЗРОХУУСЕУСВ 
31 - ЕНМУИННМТСУ$РМ 
33 - ЕМ$ТЕММОВХ 


(ТХУММВОВ$Е7М\) 
37 - В5ВМУСУ$ТЗВЕ 


38 - СРОМЛМУААММАМЕО (ЕТЫОМУМВУРЬМ) 


39 - РЕРКРУХ.СВСХ 
41 - НОУОМОУМУСРО 
43 - ВУММУНУТСОТС 
45 - ТМЕОУМОР.В7 О 
46 -РЕЕСТНКХВУХМ 
48 - УММЕСХТВОМСЕ 
50 - РОЛКРСТУХОК 
52 - ВРНСЕОХУНМ/ШУ 
54 - МНУМОРМТУМОТ 
56 - МОУЕТСКУОХК2 
58 - ТЗОРКЕ$ЗНХЕМОУ 
60 - УМТВХУ/УММЛК 
62 - ТТУММВОК$ЕЕМ 
64 - ЕТУОУМВУ2РЕМ 


40 - МЗЕЕКХСВУБМЕ 
42 - ЕСТВВУЕМРМУК 
44 - ВОМВСХОУЕКНС 
(ММИРКМЕЗХХУТУ) 

47 - О"ЕСЕСЕМИВВСХУ/ 
49 - 7ММЗХСЕУММН$ 
51 - ННЫУЕЗХММРЕС 
53 - ВИЕРКРМСУРОО@ 
55 - ОООСУНРСЕ\М-$ 
57 - КМСЕХХКВМН6М 
59 - М/И ЕНСУМН 
61 - РОХКРТУЕО47М 
63 - ВЗНУМУТМЕСЕЗ$ 
65 - МСНОМЕРОХЕО7Н 


$8 


№ 
, 


ЕЕ 


ЕЕ 


$ 


т 


еее 


66 - МЕСЕУУСВОМ7Р 
68 - СУВНУОМСВУМ 
70 - У/ИРКМА$ХХУТК 
72 - ТЛУЕВНКТМНСР 
74 - ОБМУСУММ2ЕО 
76 - ОМ/РУНКОСРУТ 
78 - ТУРМСВСВ\У/РУМ 
80 - ХРМММИКЕМО7С 


ИУСКЕЛВЕЕ НОГК (ТНЕ) 


0.$. Со/4 » Количество игроков 1» 
Поединки » Рейтингх жжжжжх 

Выборуровня: 

В режиме паузы, нажми №, Э, \, =. Выйди- 
те из режима паузы и потеряйте все свои 
жизни. После окончания игры появится чер- 
ный экран, содержащий информацию по 
выбору уровней. 


ПЧОТАМА ЗОМЕ$ 
СКЕАТЕ$ЗТ АБУЕМТОКЕ$ 


5еда ®» Количество игроков 1 ® 
Приключения ®» Рейтингкжжжжккх 
Выборуровня: 
На заставке игры после появления логотипа 
«ЕГОСА$ Е М» нажмите А, В, С, В, С, А, С, А. 
Пропускуровня: во время паузы введите пароль 
3, Л, %, <, <, У, ЗА, В, С. 


ЗАМЕ$ РОМО 5: 
ОРЕКАТПОМ ЗТАКН$Н 


Еесгопс Ап$ » Количество игроков 1 ® 
Приключения ® Рейтингххжжхкж 
Дополнительные жизни: когда у вас остается 
только одна жизнь, войдите в режим паузы в тот 
момент, когда вам должен быть нанесен очеред- 
ной удар. Нажмите А, чтобы начать уровень сна- 
чала. Показатель жизни должен стать равным 
нулю. Если вы потеряете эту жизнь, игра закон- 
чится. Повторите трюк еще раз, и вы получите 

десять дополнительных жизней. 
Суперпрыжок: после того как вы получите ]е{ 
раск, оставьте его там, где вам надо прыгнуть и 
нажмите С+В, чтобы поднять его и получить воз- 
можность взлетать, даже если ]е* раск пуст. 
Меню установок: после того, как появится экран 
для паролей, вам будет необходимо ввести сле- 
дующийкод:ВЕОСНЕЕЗЕ, УЕНСОМ/УМОЧ$Е, СВЕЕМ 
САТ, ВЕУЕООС. Затем введите один изнижепри- 
веденных кодов (в «красном» варианте): ЗТАВ 
(начало с пятью энергорыбками), Е!ЗН (неуязви- 
мость), ВООК (все карты будут открыты). 


ЗОЕ МОМТАМА 5 


беда » Количество игроков 2 ®» Спорт ® 
Рейтинг жжжжх 
Пароли команд: 
Введите три первых символа кода команды и 
добавьте к ним УМТЗКВС. 


67 - ОТЗОЕМВУТМ. 
69 - 7М/ХСРОВСЕРРМ 
71 - МСНММХСН2СЕ$ 
73 - ТОУСХУМЕР77 М 
75 - УКРКЕЗЕУТЕС 
77 - ВКЕОКЕ$4В $2 
79 - ВСОО$М2О2УРС 


Веаг$ - ОЁВ Кат$ - РЕВ 
49-ег$ - 4В Сомроуз - НСВ 
Зан$ - МВ Каюег$ - ООВ 
Еад!е$ - 21В В!$ - СОВ 
Ведзкт$ - 6В Сгаг{$. -ХТВ 
БорЫт$ - ЗСВ МКта$ - ТЕВ 


4: КОДЫ, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ НЫЕ 


ЗООаЕ овЕОО 


Ассат ® Количество игроков 1 ® Боевик ® 


Рейтингжжжжжжх 
Паролиуровней: 
2: КРОУТ 3: УВОММО 
4: РЗТВУ:Е 5: НОММЕТ 
6: \МОВСМРУ 
ОМатЕ вВООК (ТНЕ) 


О/5пеу/МИтдт » Количество игроков 1 ® 
Приключения ® Рейтинг жжжжжх 
Коды нужно вводить после перехода в режим паузы. 
Восстановление вооружения и жизненныхсил, 
атакже обладание маской неуязвимости на99 

секунд: 4^,\^,%,%,е=,Э,=,Э, В, А 
Переходнаследующий уровень: В, А, А, В, В, А, 
А,В, А, В, А, А,В,В,А. 

Перевернутое изображение: <=,А, 3, \, В, А, <=, 
<=, С, 3, \, $ (напаузе) -играбудетпереустанов- 
лена, и, когда вы снова ее начнете, изображение 
будет перевернутым. 

Выборуровня: сразу после заставки нажмите \, 
\, ^, %, е, Зи $ТАКТ. Теперь, если поторо- 
питься, после начала игры, орудуя джойстиком 
«и 3, можно выбирать уровни. 

Финальная битвас Шерханом: А, С, А, С, А, С,А, 
С,В,В,В,В. 

Оказаться рядом сБалу: В, А, <=, \, А; надереве 
с обезьяньим доктором - 3, А, %, В, А, %. 
ПоединоксКаапритрех жизнях: С, А, А, В, С, А, А. 
Дополнительная жизнь на 10 сек. для прохож- 
дения всего этапа: А, В, В, А, А, В, В, А. 
Изменениецветовой палитры: А, В, В, А, С, А, В, В. 


ОМагЕ эТНЩКЕ 


Еесгопс Ап$ ® Количество игроков 1» 
Имитатор вертолета ® 


Рейтинг жжжжккжк 

Пароли: 

Вариант 1 Вариант 2 
2: АМРЗВАХТР! 3 ИЗ] ВАХТРК 3 жизни 
3: ЭМ5МОЗмимМсС ЗУМАЗМИМСТ 3 жизни 
4: ХВ АТАМИТ ХТВУХЕСРЕБМ — 16 жизней 
5: \\Р1М74 ВК УННУМ/МС7ВС9 16 жизней 
6: МВУТИРУЕЭТВ МУУТЕХМ —_23 жизни 
1 ТРЕЗЭНУЕМС] ТМУВИУКЗКМ —_23 жизни 
8: ТЕ СЕОУЕИ ТЕКЭНУВУКУХ 23 жизни 
9: ИБ 1ЗВУМТДУ ИДРВУМТМР —_23 жизни 
Бессмертие: 


Когда у вас кончается энергия, и вертолет начи- 
нает разваливаться, нажмите на все кнопки и 
ЗТАКТ - вы станете бессмертным. 

4 жизни 

На 7- уровне (Е м№ег Ка) 4 жизни можно найти 
под четырьмя маленькими пирамидами, кото- 
рые указаны в верхней части карты. (Это прибли- 
зительно середина уровня). 


ОКА$$С РАКБК 


Вше $Ку ® Количество игроков 1 ® 
Приключения ® Рейтинг жкжжкх 
Код выборауровня 
Чтобы быстро и свободно перемещаться, перей- 
дите к меню опций (Ор#оп$ Мепц) и, ничего не 


РОН зоб ЕЕ 


$ 


ЕО 


«НЫНЕ КОДЫ, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ офор 


рр 


ф 


$ 


нажимая, выйдите из него. После этого введите 
пароль МУУКМУОК, но не выходите с экрана 
паролей. Вместо этого высветите на экране стрел- 
ку Влево или Вправо, а потом нажмите по поряд- 
ку и удерживайте следующие кнопки: А, В, Си 
ЗТАКТ (в конце вы должны удерживать нажаты- 
ми все эти кнопки). Когда появится титр «Досту- 
пен второй контроллер», высветите пункт Ехй и 
нажмите любую кнопку, чтобы начать игру. По- 
явится специальное меню выбора этапа. 
Непрерывные продолжения 

После своей «смерти» (когда жизней больше 
нет) перейдите на экран паролей и нажмите 
Зап. Теперь выберите вариант Зак - ивы верне- 
тесь в тот уровень, из которого выбыли. 


Паролиуровней 
Игра за доктора Гранта: 

2$) ога! Нагй 
Уровень 2 2ВИНКЕЯ 21116680 20мн70в2 
Уровень 3: ДАВУСИЫ 4ВЕР6ДУО 45 НРЕТЕС 
Уровень 4: ВБВНЕН2Р вДОНСОЕЕ ВОЕНТНАЯ 
Уровень 5: ЗКНО$НОЙ ЗЭВСЕНТИ ВОС100И8 
Уровень 6 АТ1ТМОРВ АНТДЗЕ1С АВСЗЕОЛ 
Уровень 7 ‚ СРРИММЕ С1уВ670 СТОН56ВУ 
Игра за Динозавра: 

Еа$у Могта| Наго 
Уровень 1 62160014 62160025 62160036 
Уровень 2: 12160016 12160027 652160038 
Уровень 3: К2160018 К21600293  К21600ЗА 
Уровень 4: М215001А М216002В —М216003С 
Уровень 5 02160026 02160020 — 0216003Е 


Коды полного вооружения для Гранта: 


одИе ОИИИИР 
Ромег З1аНот ЗУМУУИВ 
Тае АИмег ДУУУУУИТ 
РОО Ноизе ВИЛИИИУ 
Сапуой ВУИ 
тие Уюсало АУУМУУОЗ 


Мастер-пароль: Введите пароль /Р _0_ АКК, где 
первый пропуск может быть заполнен либо бук- 
вой С (играть за доктора), либо К (играть за 
динозавра), а второй пропуск заполняется циф- 
рами, указывающими номер уровня: с 1 до 7 для 
Гранта,-с 1 до5 для динозавра. 


ЮМа 5АГМОМ 


Мс Тока! » Количество игроков 1 ® 

Имитатор рыбалки » Рейтингх жхжх 
Пароли: 
2 - МНУОКОЗЕК, 
4-МКЕЕРЕ\М/ХРХС, 
47 - СУОМИССМ, 
61 - МНЕУХКВЗЕУ, 67-УМ2ОЕХМХХ$, 
73-2НСУМ/ВаООХМ, 79 - КТМССЕНЕ, 
Пароль для рекордного улова - УОЕОМ.КСКМ. 


ККО$ТУ’$ 5ОРЕК РОМ 
НОО$Е 


($йтр5оп$) 

Нутад Еаде ® Количество игроков 1 ® 
Логическая игра ® Рейтинг хкжжхк 
Пароли: Уровень 2 - \\/НОАМАМА, Уровень 3 - 
РЕАМОЕК$, Уровень 4 - ВВОСКМАМ, Уровень 5 - 


3-Х5$ОСЕСМ/РО, 
40 - СММКВВВОРГО, 
57-ЁЕУЗУВМУ/НЕОМ, 


ЗРЕЗНО\/. Суперпароль-ЗМАШЕМ/ (дает вам 
бесконечные жизни, и вы можете попасть на 
любой уровень, который захотите). 


ГАМЛУМОМЕК МАМ (ТНЕ) 


Сигуе Ищегасйу » Количество игроков 1 ® 
Боевик + Рейтинг жжжжкх 


Советы. 

Чтобы воспользоваться кодами, остановите игру 
на любом этапе и нажмите ^, 3, А, В, А, \%, <, А, 
У и отмените паузу. Затем опять вызовите паузу 
инажмите В, чтобы пропустить этап, или С, чтобы 


попасть в отладочное меню. 


ГЕММИУЯа$ 


Р5$удпо$!$ ® Количество игроков 1 ® 
Логическая игра *» Рейтингжххжкжх 


Пароли: 

Уровень 2: ОМ/КУМ 
Уровень 4: ЗМ/КУМ 
Уровень 6: КМКВХ 
Уровень 8: ММКВХ 
Уровень 10: 2М/КУМ 
Уровень 12: СХКУМ 
Уровень 15: КТОУМ 
Уровень 17: МНО\УО 
Уровень 19: ХНБУО 
Уровень 21: РХО\МУМ 
Уровень 23: ВХОМ/М 
Уровень 26: КВКВР 
Уровень 24: \МОКСХ 
Уровень 29: УХО\М/М 


Уровень 3: МООМО 
Уровень 5: ЕТОУМ 
Уровень 7: НТОУМ 
Уровень 9: УБОТО 
Уровень 11: ХРОТО 
Уровень 14: ТМКВХ 
Уровень 16: \УМКВХ 
Уровень 18: 22К7М 
Уровень 20: СВКВР 
Уровень 22: ТОКСХ 
Уровень 27: НУОМО 
Уровень 25: Е2ЭМО 
Уровень 28: МВКВР 
Уровень 30: ОККСХ 


ГЕММИЧа$ 2 


Р$удпо$15 ® Количество игроков 1 ® 


Логическая игра ® Рейтингх хжжжжкхж 


Пароли: 
ВЕАСН 


2:1 МВСРЕАСАНЕМАССНВМНМ 
ЗАНВСВУРАНЕМАССНВМНМ 

4: АВСВЫЕМОЕМАССНВМНМ 
5: ММВСВУЕМОСУМАССНВМНМ 
6: КЕВСВШЕМОСЛЕССНВМНМ 
7: ООВОВШЕМОСУЕРЕНВМНМ 

8: СРВСВШЕМОСЛЕРЕЕОММНМ 
9: К№ВСВЫЕМОСЛЕРЕЕОМВННМ 
10: РАВСВЫШЕМОСЛЕЕЕОМВНУЕ 


СКВСУ$ 


2:ВМУММСНМЕОСЕВРИМЕОСЬ 

3: ЕРУММССЕМЕОСЬЕВРИМЕОСЬ 

4: ВСУММССЬЕЕСОСЕВРИМЕОСЬ 

5: РМУММССЬЕЕСМЕВРООМЕОСЬ 
6: ВВАММССНЕСМЕСОРИМЕОСЬ 

7: МВММССЬЕСМЕСОАНМЕОСЬ 
8: ЕММММССЬЕСМЕСОАНКЬЕОСЬ 
9: МСОММССЕЕСМЕСООНКЕММСЕ 
10: МЫММССЕЕСМЕСООНКЕММРС 


РОГАК 


2: МЕАРЕРМАСОВОВАШЕСС 
3:АНОРЕРОРСИОВОВАНЕСС 
4: АСОРЕРОРРРАВОВАШЕСС 
5:РОАРЕРОРРРАААСВАНЕСС 
6: НОАРЕРОРРРАААСВАНЕСС 
7: -НОРЕРОРРРАААСАСИЕСС 


ЕЕ 


а аьь 2774 вы 


$ 


х 
25 


«НННЫЕНЕНЫОНОООЬ ПИЛЫ, ПАН, СЕНИЕТЫ феыеьееее 


ЕСУР\ПАМ 
2:ЕАМРРВАНАЕЕСЕВГАСАОЕВМ 
3:ЕОМРРВАНАЕЕСЕВЕАСАОЕВМ 
4: МСМРРВР.НМЕСЕВЕАСАОВЕВМ 
5: ЛМРРВРУНМРОЕВЕАСАОЕВМ 

6: МНМРРВР.УНМРО.РЕАСАВЕВМ 
7: ММРРВРУНМРО.РМРСАОВЕВМ 
8: НМРРВРУНМРО]РМРРНОЕВМ 

9: МОМРРВР.НМРО)РМРРНРРВМ 
10: НВМРРВРУНМРО.РМРРНРРАА 


ГИХ АТТАСК СНОРРЕК 


Еесготс Ап$ ® Количество игроков 1 ® 
Имитатор вертолета » Рейтингххжжкх 
Пароли: 

Ливия: 

Ма]ез#с Тме\\е: СОАААРА 
Атм{ег!ог Мо\ма: СОААЕА 
Кетдеег Е!о{Ша: СОААОНА 
Рвоепмх: СОААУСА 
ВатБо\ми \ей: СОАААУС 
Спе$$: СОААШС 
Гобз{ег Оцчадг!е: .СОААОХС 
Неп Ноцзе: СОААУМ/С 
ОРезег Тмо: СОААВЕЕ 
Раттоа Аггому: СОААЗЕЕ 
Р!ат Апа: СОЕКВОС 


и 


а А о а 


м 
7 


Центральная Европа: 


Ротто Мигог: СЗЕМЕ 
Спе$$: СЗ1ЕОбЕ 
Агс (Це: СЗ1Е\У4Е 
Амжегог Моуа: СЗЕВУС 
Кетдеег Е!о{Ша: СУЕЛС 
Нор Тоаа: СЗЕКВЕС 
О|утр/!с ТогсП: СЗЕЙКС 
ГоБ${ег Оцааг!е: СЗ1ЕВЕА 
Сгапа Твей Нокит: СЗЕ.УА 
Ната Агго\м/: СУЕКВбА 
Вьетнам: 

ТоБ${ег Очцчааг!е: СОЕЙСС 
Ам{егог Моуа: СЗЕА:С 
Кетдеег Е!о{Ша: СОЕВКЕ 
Сетт!: СЗЕНС 
Ратта Аггом: СОЕОЕ 
СНез$$: СЗ1ЕСОЕб 
Неп Ноцз$е: СОЕКТЕ 
Втагу Рат${юогт: СУ1ЕУКС 
Гауа Гатр: СЕЙФА 
Егеедот Тгат: СЗЕАГЕ 


Чтобы получить неограниченный боезапас, на 
уровне КатБом/ Уей введите пароль САЁЕ\УАКУ. 


ОМ Ка (ТНЕ) 


О/5пеу ЗоЙуигаге ® Количество игроков 1 ® 
Приключения ® Рейтинг жжжжжжкжх 

Секреты 
Выборуровня инеуязвимость: 
В экране опций нажмите 3, А, А, В, ${а\. Появят- 
ся две новые опции - «1еуе! Зесв (Выбор уров- 
ня) и «путсЬИКу» (Неуязвимость). 
Секретный код: 
На экране «Опции» наберите следующий код на 
джойстике первого игрока: ВАК КУ. Барри - это 
имя программиста, который написал секретный 
код для этой игры. В появившемся меню вы 


сможете поставить себе вечную энергию или 
выбрать этап, на котором вы хотите начать 
игру. Вы также можете выбрать «легкий» уро- 
вень. Тогда у вас появится неограниченное ко- 
личество жизней, но энергия будет кончаться. 
Эта опция хороша для тех этапов, где вы теря- 
ете много жизней. 


ГО$Т УКа$ (ТНЕ) 


Мгат + Количество игроков 2 ® 

Приключения » Рейтингхжжжкхх 
Паролиуровней: 
СВТ 13: @СК$ 
ТЕРТ 14: РНВО 
СКМО 15: СВО 
ЫМО — 16: $РК$ 
РЕОТ 17: МММ 
ТВ$$ 18: $№0$ 


23: ВТКУ 33: 8ВЕ- 
24: МКК 34: ТВОК 
25: ВУТ$ — 35: ЕМТМ 
26: СВЕТ — 36: ММВЕВ 
27: НОРР_ 37: РООУ 
28: ЗМЕТ 38: ТКРО 
РЕН$._ 19:ТМРЕ. . 29: У8ТВ — 39: ТЕРЕ 
СУВМ 20: ТТВ$. 30: МЕЕ8 40: ЕВСТ 
10: ВВЕ$ 21: ЛУ З1:МКУУ 41: 4ВМ4А 
11: ТВЗ3 22: РЕМС 32:СМВО 42: М$ТВ 
12: МЫСМ 


ГО$Т МОЕГО (ТНЕ) 
(Фига$$1с Рагк 5) 

Виие $Ку ® Количество игроков 2» 
Приключения ®» Рейтингхжжжкжжжх 
Для того, чтобы выбрать уровень, начните игру и 
введите на экране «Орйоп зсгееп» пароль 

МАССВОХ. 

Паролиуровней: 

Уровень 2 - АМО4\2А 

Уровень 3 - 4А4$ ОМСК, 

Уровень 4 - САКК4СОК, 

Уровень 5 - АЗМ/14КМ, 

Уровень 6 - ЭМО5ВК$З8, 

Уровень 7 - ЕОУ0!$СЦ, 

Уровень 8 - №$221АН2, 

Уровень 9 - МКАО?Р26ТА, 

Уровень 10 - 4ОМЮВБЕ, 

Уровень 11 - ЕМ8Р1558, 

Уровень 12 - ЧЦЕСНУРРС, 

Уровень 13 - ССУЗЕМЕЕ, 

Уровень 14 - 70420924, 

Уровень 15 - /4ОЕВСРО, 

Уровень 16 - КАЧТЭРОК, 

Уровень 17 - КАССЕТА. 

Если вы хотите сменить свой облик охотника и 
снаряжение, введите пароль КЕОВНУИМТ (вы ста- 
нете красным охотником). 

Чтобы играть вдвоем и видеть персонаж каждого 
игрока на экране, введите пароль СМИ\МАК. 


М.0.$5.Н.А. (АГЕ$ТЕ) 


Зет » Количество игроков 1 ® Боевик ® 
Рейтинг хжжжх 

Выбор раунда: 

Дождитесь, пока на экране не появится лого- 
тип ЗЕСА, затем нажми ВЕЗЕТ. Когда логотип 
появится вновь, снова нажмите ВЕЗЕТ. Повто- 
рить это надо десять раз. После этого подож- 
дите, пока не появится заставка и войдите в 
опции, держа при этом нажатыми клавиши 
и №. На экране появится слово «Раунд». Вы 


К и © 


ЕРЫЕЕЕЕЕЕЕЬЬ В зоб ВЕРЕ 
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«НЫНЫНННЫНЫНЫ КОДЫ, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ зоо фф$ 


рр 


можете менять номер раунда клавишами «= 
и 3. 

Пять дополнительных жизней: остановите игру, 
затем нажмите 3, %, 3, , <, ^, <=, ^, В, С, А 
изТАКТ. 

20 опций 

Когда начнется игра, нажмите ЗТАКТ, чтобы ос- 
тановить ее, потом нажмите три раза \, три раза 
Ф, три раза «= итри раза 3: потом два раза С, а 
далее В, Аи ЗТАКТ. 

Полная огневая мощь: 

Во время игры нажмите ТАКТ. Затем нажмите 
В,В,С,В,В,С,\^, $, иА. 


МАООЕМ МЫ/ 96 


Еесгоптс Ап5$ » Количество игроков 2» 

Спорт + Рейтингкжхжжх 
В данной версии имитатора американского фут- 
бола есть множество секретных команд, доступ 
к которым можно получить, введя приведенные 
ниже коды на экране «Теат Зеесйоп» (экране 
выбора команд). Коды вводятся на экране для 
каждой из двух выбранных команд в отдельности 
кнопками А, В, С. 


Коды для выбора секретных команд: 

'80`АНата Расоп 2 лиянинные: ААВВВСА 
'85 Мем Епа!апа Рас ................... ВВСАВАА 
`70: Ва тоге-СоН- ин: ьннлиы ААВСАСС 
'76 Мем Епа!апа Рапо{5 .................. ВВСВААС 
'68 Ванитоге `Со{$ ..............;.зеннььнь ААСАААВ 
'79 Мем Опеап Зай\$...............л....... ВВСВСВВ 
'64 Ва№тоге Со{$ ................. линь. ААСАСВА 
'90 Меми УогКк Стап$ ............. нии ВВССВСА 
Я = 11235 рии: ООН ААССАСВ 
'86 Меми Уогк С!ап{$ ................ лань. ВСАААСС 
92 ВИЙ ыы жени АВААААА 
'70 Меми Уогк С!ап$ ..............еенььньь ВСАВААВ 
"Эт-ВиЙаю- В Воины АВААСАС 
"68 Мам ое иена ВСАВСВА 
"О-В ВИ нон АВАВВВВ 
'80 РИЙадерна Еаде$ .................... ВСАСВВС 
9 ВЫ ВН еее АВАСАСА 
'60 РНИадерма Еачез .................... ВССААСА 
'Вэбсачо-Веаг ныне. Лацнь АВАСССС 
'79 Ригой Зееегс ....................... ВСВВААА 
о вавозвеаг В: оны, АВВАСАВ 
'78 Р\Бигай Зееегз ...................... ВСВВСАС 
'66 СМсадо Веагс .. дне АВВВВВА 
'75 Р®зБигой Зееегс ...................... ВСВСВВВ 
'63-Снсадо-Веаа алан. АВВСАВС 
'74 Р\$Бигай Зееегс ...................... ВССААСА 
88-стот: Вопоа: леди, АВВСССВ 
'75 ЗЕ Гош Сагата[ ..................... ВССАССС 
зе отем. Вепоав ое АВСАСАА 
'94 Зап Оедо Спагдеге.................... ВССВСАВ 
'93 БаНаз СомЬоу$ ............... лье. АВСВВАС 
'81 Зап Оедо Спагдеге.................... ВСССВВА 
'92 РаНаз СомЬоу$ ................иньлние. АВССАВВ 
'66 Зап Оедо Спагдеге..................... СААААВС 
'78 Ба!аз Сом/Ьоу$ ...............иьнньнье, АВССССА 
'63 Зап Оедо Спагдегз.................... САААССВ 
'77 Ба!аз Сомроу$ .............шшшидиниииье, АСААВСС 
'94 Зап Егапс! со 49егз .................... СААВСАА 
75 РаЙа$ Сом/Ьоу$............ линии АСАВВАВ 
'89 Зап Егапс5со 49егз ................... СААСВАС 


ЕНЕЕЕЕЬЬЕЕЬНЫЫ В зоо ЕЕ 


1 Бана сомьоу в иль АСАСАВА 
'88 Зап Егапс!$со 49ег$ .................... САВААВВ 
'70 Ба!аз Сомбоу? ............ НЕ АСАССВС 
'84 Зап Егапс!$со 49ег$ ................... САВАССА 
'89Бепмег=ВГоПсо кан АСВАВСВ 
'81 Зап Егапс!со 49ег$ ................... САВВВСС 
'87 Бепуег Вгопссо$ ................ нии, АСВВВАА 
'78 ЗеаШе ЗеаНамК$ .............. нь САВСВАВ 
77 -Оепуег’ ВоВе ие АСВСААС 
'79 Татра Вау Виссапеегз ............... САСААВА 
"2 БОЛЬ: АСВССВВ 
'91 Мазптаюп Кед$Ктз................. САСАСВС 
67 Ст Вау Раскол, АССАВСА 
'83 М/азптаюп Кед$Киз................. САССВАА 
'В6. ства Раскег аа АССВАСС 
'82 ММазптают Кед$Кт$.................. СВААААС 
'80-Ноцзюп-ОНе океана: АССВАСС 
'72 \Мазптаюп Кед$К!пз ................. СВААСВС 
'69 Капзаз С. СШе{5.....................:... АССССВА 
натоегате ея. СВАВВСА 
'66 Капза$ СНу СШет ....................... ВАААВВС 
НафеБате- ее аа СВАСАСС 
'62-РаНаз Техай$... оленя ВААВАСВ 
’'95 А|-Маддей: ль лезениюььы СВВАААВ 
90 10$ Апдее$ Каегз..................... ВААСААА 
'ЭБАЕСРЮ ВО ие, СВВАСВА 
'83 1о$ Апдеез Ка@ег®................... ВААССАС 
'95-МЕС-Рго-ВомА..... локаль СВВВВВС 
'80 ОаНапа Качег$......................ннь ВАВАВВВ 
'95 Ат‹“ег. Адтиа!$ .................. :.... СВВСАСВ 
'76 ОаКапа Ваегз................ нии ВАВВАСА 
'95. Вагзе!._ Бгадб ие: СВСАААА 
'67 ОаКапа Баег$.................лнньнни ВАВВССС 
95 Егапкигсбавху......... ло СВСАСАС 
'91 о$ Апдеез Кат$...................:. ВАВССАВ 
'95 Еопдоп МопагсИ$............ и ььннии СВСВВВВ 
'84 1о$ Апдеез Кат$............... лье. ВАСАВВА 
'95_Рнет:-Риез.. сдосньнаеваныя СВССАСА 
'79 1о5 Апдеез Кат$...................... ВАСВАВС 
'96 $со{. Саутогез ........................ СВССССС 
'68 10$ Апдеез Катз...................... ВАСВССВ 
'95-БА броне миь ССААСАВ 
'84 Мат! БорП!п$..................ильниньниь ВАСССАА 
Теат Маддеп 

'82 Мат! Борьп$..............илинииниииь ВВААВАС 
АО ев ССАВВВА 
73_МатЕ Бора няни ВВАВАВВ 
Або а ССАСАВС 
'72 Мат! БорНп$.............злиеаниниия ВВАСССА 
А Оли иван ССАСССВ 
71 Мат: Борман ВВАСВСС 
МЕЕ Рауег- Аз Елка оааная ССВАСАА 
'76 Мппезоа МКто$............еиннини ВВВАВАВ 
МЕБ Р!ауегз Ао ССВВВАС 
74 Мтппезоа МКтО$ .......... ини ВВВВАВА 
МЕЕ Рвубтг$ АВЕ мнеьь ССВСАВВ 
'73 Мтпезоа МКтд$ ......... нина, СВВВСВС 
МЕЕРвуаго Аз Манна ССВСССА 
'69 Мтпезоа МКтО$ .................лн.... ВВВСВСВ 


Чтобы выполнить тестирование звука, введите 


на экране установок С, А, С, А, В. 


Чтобы играть в ускоренном режиме, когда 
тайм будет длиться всего 15 секунд, перед 
появлением главного меню нажмите А, С, С, 


В, В. 


Е. 


вы 


НЕВЫ 


+ 


фор рррррроорррооррррррориррорррефе 


МАКСО’$ МАСС ЗОССЕК 

(Магсо“5 Мас ЕооёБаП) 

РотагК ®» Количество игроков 1 ® 

Приключения » Рейтингххжжкх 
Пароли: уровень 2 - НАУМТИМС, уровень 3 - 
ВЗТОКЕ, уровень 4- СУМОЕТМК, уровень 5 - 
ЕСТОРЕЗМ, уровеньб-ЛА\\$, уровень 7 -САКАСЕ, 
уровень 8 - ТКАЕР!С, уровень 9 - ЕЁЕ, уровень 10 
- КВОТУ, уровень 11 - ВАВЕРЕЕ, уровень 12 - 
СКВАВТЕЕЕ, уровень 13 - \\ММОЧУР. 


МАО АМОБЕТИ КАСМа 

(Апагеёйи Вастд) 
Еесгоп/с Ап$ ® Количество игроков 2 ® 
Гонки ® Рейтинг жжжжжх 

Пароли: 

Для гонок Формулы-1 

2 - УК$$ НСВМ/ЕБАТ КМА АААА 

3 - МУВАМРУЕ СВУ АКАА АВАВ 

4 - АММВУ ТКЕА МРСС $У4А АСАА 

5 -4ХСЕ 2МЕМ УТОС 2М/УА АОБАА 

6 - ТЗЕ? СС$$ УОАЧАКУА АААВ 

7 - 04К5 МЕУМ ОНВУ ТУЧА АВАА 

8 - 65СС М/ЛМ№$ УЁСУ ЗУОА АСАА 

9 - КбСО 5РЕб 6ОБУ 2ХЕА АБАА 

10 - СА22 НСТАЕПАЧ КПВАА АААВ 

11 - 946М 3С$2 САМ АЭЕА АААА 

12 - ЕКб8 ВЕТ2 ОНВО ТОСА АВАА 

13 - НОВО 5/\\М/ 2МВ\У/ ВС2А АСАА 

14 - 4ЕСВ ВМОЗ АРСЕ ЗММА АВАА 

15 - ОВЕО УСТЕ ЕБАТ $МУА АААВ 

16 - ССВА ЗЕТСЕНВС 2\М/УА АВАА 

17 - ЗОРО ХЛ/$ УЁВУ /2МА АСАА 

18 - 46СС 8ММ\/2 4МСЕ 48АА АВАА 

19 - ВЕС ССТА ССА\ АЭГА АААВ 

20 - ЕСВА МЕЦ. УЕВХ ВО8А АВАВ 

21 - 2СЗУ М//С\М/ МЕОС ВУОА АСАА 

22 - ВЗЕ$ ССВМ СОВО АЭЕА АААА 

Для гонок багги 

- ОВСО ОВ} УСВ$ ЧАТА АЕАА 

- Е4КС \МЕУ2 МСОБА ЗАЗА АМАА 

- Н5Т$ 4КМ/А УЕЕА 2А4А АМАВ 

- 469Е АРЕМ 4МЕТ АВСА АРАА 

- УВЗМ/ НОАб ЕВА ДАТА АЗАА 

- \МОВУРЕТМ/ УМСА ЗАЦА А5АА 

- НЕКУ Х/СМ 8РЕА 2А2А АбАВ 

- З324С ЭЕМЕ СВЕТ АВАА А7АА 

10- УВАМ/ ССТ2 ЗВВА 2А4А ААВ 

11 - ОВАМ/ ЕО$$ УВВТ ЗВбА АЕАВ 

12 - УВ7ТАКСС$ ОЕРСТ 2ССА АМАВ 

13 - Н5Р$ 5ЛММЕ УКЕС АСОА АМАА 

14 - СТ$$ СОТ. СЕВА ЗАЛА АЗ4АА 

15 - ХУЗА МНВб ОКС$ ЗАЧА АБАА 

16 - ММВ$ УЕБА \УМО$ 2А2А АСАВ 

17 - 1\\8} ЗМЕ\М/ 6ТЕТ АВАА А7АА 

18 - (ТЗ$ ЕОТ. МОВА А.А АЗАВ 

19 - РОВА МСТ2 \//С$ ЗАЗА АБАВ 

Для гонок на легковых автомобилях 

- УВ/$ НОВ. /БА$ ЗКОА АРАВ 

- УС$6 ОНС\М/ ОЕС$ 2М$ЗА АКАВ 

- ЗОР$ \106 У.ОТ АБУА АСАВ 

- [М/78 ЗВЕЕ 4МЕВ 314А ААВ 

- СВЗ\М/ НОВА СОВВ ЛЕА АРАВ 

- М\УВСРНС. ССОВ ЗМЕА АКАВ 


хоючоалфьою 


чояльоюю 


НЫНЕ оо ЕЕ 


УЕЕЕЕЕЕЕЕЕЬЬФФЬ ПОЛЫ, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ еее 


8 - УМТУ ЧЕМА ОЗО\ АМЛМА АСАВ 

9 - 0$22 НЕВЕ ССАТ СА АРАВ 

10 - ХТЗМ РНУУ ОЕВТ ЗМУА АКАВ 

11 - 2134 2106 УСОС ЗУЕА АСАВ 

12 - 4\МСУ 7Р\\/2 2МЕС 2ХЕА АЗАВ 

13 - ВЗ$М /СВМ ССАЧ $В\МА АРАВ 

14 - Е426 ВЕС\\ ООСО А\М/СА АКАВ 

15 - Н5ХМ 3С\2 4ЕС\М А46бА АСАА 

16 - КРЕ7 ОЕЕТ ЕКОМ/ /8АА ААА 

17 - УАб$ РОА$ /БАЧ ЗВУА АРАА 

18 - ЕСРЕ МСВ$ ОВО АМ/СА АКАВ 

19 - 20%$ М/КУМ/ МЕВМ/ 16ЕА АСАВ 

20 - 4/0. 6РОб 4ОСЕ ЗАЗА АЗАВ 

21 - ВЗА2 ССВ. ССАЧЦ ЗВУА АРАА 

22 - [М42 ЗЁ\М/2 41ЕЕ КОУА АЗАВ 

23 - Н4Е \/НО6 ОНОМ/ 29.А АСАВ 

24 - ЕК7$ ОРС$ АСС 214А АКАВ 

Чтобы стать обладателем полностью экипиро- 
ванной машины типа «шпду» и максимального 
запаса денежных средств, введите пароль 2\Р8 
ГЕЕЕ \/КОМ С$ХН ТВАВ. 

Для того чтобы получить автомобиль типа 
«Эри», введите пароль ЕЧ/@ ОРУМ/ $ОВУ 
АМАЕЗМАА. 

Если же ты хотите иметь машину «З{осК» и 
несколько сотен тысяч долларов, то восполь- 
зуйтесь паролем КУЧЕ \\/102 \М/ОС6 ВАУН 
Т.АА. 


МАЮО ГЕМШЕОХ 1СЕ 
НОСКЕУХ 


5еда » Количество игроков 2 ® Спорт ® 
Рейтинг ххжжкх 

Для изменения уровня мастерства соревную- 
щихся команд введите пароль АВКА САБВАВКА2 
и нажмите ТАКТ. На экране появится надпись 
ВАО РАЗЗ\М/ОКО, после чего нужно выделить 
курсором САМСЕЁ инажать ТАКТ. Затем можно 
выбрать показательный (Ехе оп) или турнир- 
ный (Тоигпатеп) режим. На экране Тодау’'$ 
Маюп с помощью ®,Ф вы имеете возможность 
посмотреть любой показатель мастерства сво- 
ей команды или противника, а, нажимая А или В, 
поменять его. 
Чтобы изменить цвет льда, введите пароль СЕМЕ 
МТВЕ АГБЕ$ и нажми ЗТАКТ. На экране появится 
надпись ВАО. РАЗЗМ/ОКО, после чего нужно вы- 
делить курсором САМСЕЕ и нажать ТАКТ. Те- 
перь вы будете играть на темном льду. 
ИгразаНью-Иоркв плэй-офф (пароли встреч): 
Четвертьфинал: 


Нью-Йорк - Питсбург - ОХЗМ ТЕЕЗ СЕСЗ 


Полуфинал: 

Нью-Йорк - Бостон - ОРЗМ ТЕСЗ СЕСЗ 
Финал: 

Нью-Йорк - Лос-Анджелес - О75М УЕСЗ СЕОЗ. 
Пароли других встреч: 


Лос-Анджелес - Нью-Йорк: МЗК. М/РУА ЕСВ9 
Лос-Анджелес - Монреаль: АЗТЕ ЕВСА АМ$ЗЕ 
Питсбург - Калгари :\20. ЧХАЗ4ИЗМ 

Питсбург - Детройт: Е2ТЕ РМС2 2)3А 

Питсбург - Монреаль: ЕМ\УА 7ВС2 $№2А 
Пароли финальных игр чемпионата: 
Е7ТВЕМВО2Е4ЕС, Е7\УЕОБА2$МЗЕ, ЕРТЕОМА2 
ЗМ№2Е. 
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МАВЗОРП.АМШ 


5еда ® Количество игроков 1 ®» 
Приключения ® Рейтингхжжкжкх 


Пароли: 


САТС - Че Арз (Альпы); 
МКЕМ - ВиЙ!атод $1ае (стройка); 
УКК7 - Не Ооск$ (доки); 

ОЗУН - Че уипае (джунгли); 
С\/ОВ - Тпете РагК (парк); 
РММХ - {пе СвВапщаз$; 


ВРМУ 


- Раотые. 


МАКБУЕТ, ГАМО 


«НЫНЫНЫНЫНЫЫНЫНЫЬ КОДЫ, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ зоо 


Матсо » Количество игроков 1 ® 
Приключения ® Рейтингх кжжжх 
Для выбора этапа игры в обычном режиме 


«Могта! то4е» 


Введите код АВПЕ, а в режиме «О!щез - 


С\АМОК|. 


Пароли выборауровней: 


Раунд 1-2: ХМ 
Раунд 3-6: ЗТЕР 
Раунд 2-5: АЕМ/М 
Раунд 1-4: @ОСТ 
Раунд 4-1: ЗМОК 
Раунд 2-7: 2МММО 
Раунд 1-6: ХУ 
Раунд 4-3: ОКУР 
Раунд 3-2: СУК) 
Раунд2-1:РАУХ 
Раунд 4-5: М/ТТН 
Раунд 3-4: ХУМК 
Раунд2-3:АЧХУ 


Раунд 2-4: ХТЕС 
Раунд 1-3: МОС 
Раунд 3-7: НСН! 
Раунд 2-6: ТОХ 
Раунд 1-5: 4$О0ОС 
Раунд 4-2: КОАО 
Раунд 3-1: АОМ/М 
Раунд 1-7: МХТ 
Раунд 4-4: АУМТ 
Раунд 3-3: ВВМ 
Раунд 2-2: 21$У 
Раунд 4-6: АКОЕ 
Раунд 3-5: ВТ!$ 


МЕСА ВОМВЕКМАМ 


Ниа$оп $оЙ » Количество игроков 4» 
Логическая игра » Рейтингхжжкжккхк 


Пароли уровней: 


Этап 1. МАММА НЕЕ 


Уровень 2 6800 
Уровень 3 5120 


Босс 1420 

Этап 2. УЕХИ” УбЕСАНО Этап 4. СВАККИН” САЗИЕ 
Уровень 1 4501 Уровень 1 9643 

Уровень 2 81 Уровень 2 0513 

Уровень 3 1421 Уровень 3 3723 

Уровень 4 1051 Уровень 4 3353 

Босс 3351 БОСС 5653 

Этап 3. МАММИ” ЗЕ Этап 5. ТААЗНИЫ” ТОНОВА 
Уровень 1 4302 Уровень 1 И 

Уровень 2 8112 Уровень 2 2814 

Уровень 3 1422 Уровень 3 1134 

Уровень 4 1052 Уровень 4 9654 
Босс 3352 Босс 1934 


МЕСА ТОКСАМ 


Ра Еа$й » Количество игроков 1 » Боевик 
е Рейтинг жжккх 
Возможность перехода на следующий уро- 

вень: 

Начните игру, нажмите ТАКТ, чтобы остановить 
игру, и далее нажмите последовательно 3, <, 
\, 3, ($), В. Продолжите игру. Вы окажетесь на 
следующем уровне. 


ЕЕ дот ЕЕ 


Бесконечная энергия: начните игру, нажмите 
ЗТАКТ, чтобы остановить игру. Нажмите А, А, А, 
В, В, В, А, А, А и продолжите игру. 

Возможность возвращения напредыдущийуро- 
вень: поставьте игру на паузу, нажмите последо- 
вательно 3, <, 4, 3, \, А. Выйдите из режима 
паузы и окажетесь на предыдущем уровне. 
Обратные движения персонажа: поставьте игру 
на паузу, нажмите \, №, 4 <=з<=3ЗА,В. 
Выйдите из режима паузы. 


МЕТАГ МАВНМЕ$ 


Мта5$саре ® Количество игроков 1 ® 
Стратегия » Рейтинг жжккжж 
Коды уровней игры: 


2-НВВТ, 3-РСВС, 4-ММЛМ, 
5-Е$МО, 6-СЕ$Т, 7-УРТВ, 
8 - МВЕВ, 9-РВ$С, 10-РНТМ, 
11 -ТВ№ , 12-ВМ$М, 13-20ОСР, 
14-ЕКО\, 15-УЗНМ, 16 - СЕРВ, 
17-Е№ММ\/, 18-УЕМВ, 19-6СВУ, 
20 - КМВ. 

МИСКЕХУ МАМА 


$опу ® Количество игроков 2 ® 

Приключения ®» Рейтингххжжжккх 
Выбор уровня: войдитев ОРТ!ОМ$, там войдите 
в ЗОЧМОТЕЗТ. Поставьте в ЗОУМО ТЕЗТ МУ$!С 
на СОМТИМИЕ, вЕХ-АРРЕАК, в ЗРЕЕСН-ТНМК, 
опустите курсор на ЕХ и удерживайте «< до 
появления звукового сигнала, затем нажмите 
ЗТАКТ и выходите из ОРТ!ОМ$, тут вас будет 
ждать выбор уровней ит. д. 


МСКО МАСШМЕ$ 


Со4ета${ег$ » Количество игроков 2 ® 
Гонки ® Рейтинг жжкккхх 
Дополнительная скорость: сделайте во время 
игры паузу и нажмите \, $, А, В, =, 3, С, ТАБТ. 
Улучшенная система управления: сделайте 

паузу и нажмите А, ^^, В, У, С, <=, ЗТАВТ, 3. 
Бесконечное количество жизней: сделайте па- 
узу и нажмите В, 4, С, %, №, \, =,%, ЗТАВТ. 
Увеличение инерции: С, \, <, Э, А, В, А, С: 


МОНТУ МАХ 
(Тйе Аауетитех оГЁ Му Мах) 
Еесгопс Ап$ » Количество игроков 1 ® 
Ролевая игра з Рейтингхжжжкжхкк 
Коды уровней: 2 - ОВВЕСЕЕЕСЬ, 
4 - ОВСЕЕСВОР2, 3 - ОВОККЕКК, 
5-ОВЕССОМВТС. 


М5АРУЕМТОВЕ$ 
ОЕ ЕММК (ТНЕ) 


Р5удпо$е$ » Количество игроков 1 ® 
Приключения ® Рейтингкжжккж 
Вы можете выбрать этап игры, а также получить 
50 волшебных ключей, свитков и заклинаний. 
Для этого во время игры нажмите двараза ЗТАКТ 
и покиньте меню, а затем нажмите %+$ТАКТ и, 
удерживая ТАКТ, нажмите четыре раза 3, че- 
тырежды «=, три раза 3, трижды Э и Э, 3, <, 
<=, 3, =. После этого выберите опцию «Спеаь 
и станете обладателем всех предметов, необхо- 
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феееффеЕЕеееффЯе КОДЫ, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ фррерфееее$ 


димых, чтобы овладеть магией для борьбы с 
колдуном. 


МОМАСО СКАМО РЫХ 2 
(Аубоп 5еппа’5 $МАР 2) 
беда » Количество игроков 2 ® Гонки ® 
Рейтинг жжжхх 
Чтобы обладать повышенной устойчивостью при 
прохождении крутых поворотов и выполнении 
маневров, выберите режим соревнований и па- 
роль «НАМС-ОМ», а затем сойдите с трассы и 
сохраните игру. Вновь начните игру и, выбрав 
режим тренировки и «!таде Тгаттд», удержи- 
вайте $+А до появления экрана «Тгапзп! оп». 
После начала гонки ваша машина будет более 

устойчивой при маневрировании на трассе. 
Пароли финала игры: введите либо ЗЕММА, либо 
СНАМР!ОМ. 


МОКТАГ КОМБВАТ 


Асс1айт/И/ИИШат$ ® Количество игроков 2 ® 
Поединки » Рейтинг жжхкжжжх 
Удары, зприемы и движения, которые может осу- 
ществлять каждый игрок (для шестикнопочного 

джойстика): 

А — низкий удар рукой; 

С — низкий удар ногой в грудь (выполнять вплот- 
ную к противнику); 

Х - высокий удар рукой; 

2 — высокий удар ногой в лицо; 

УВ - блок; 

«+С — размах ногой «оо змеер»; 

«+2 — удар с разворотом; 

4+2 — удар ногой вверх; 

№ +Х/А — апперкот; 

3+С/2. — бросок (выполнять вплотную к противнику). 
Если вы используете трехкнопочный контроллер, 
то вместо \/В (блок) нажимайте ЗТАКТ, вместо С 
(низкий удар ногой) - В, вместо 2. (высокий удар 
ногой) — С, вместо Х (высокий удар рукой) - А. На 
трехкнопочном контроллере также отдельно на- 
жатая кнопка А срабатывает как низкий удар 
рукой, а при удерживании Э/« -— как высокий 
удар рукой. 

Специальные приемы и движения бойцов: 
УОНМУ САСЕ 

Суперудары 
1 ‚Э, 
2 =, Э,С 
3 А+В 
ЕааЙу 
ЗОМУА 
Суперудары 
1 = 


Э,3Э, ЗА 


2 3, =.А 

3 У +А+В+С 
Ба ау э,3,Ее,В 
ЦО КАМС 
Суперудары 

1 3 ЗА 

2 э, 3,2 
ЕааШу 

по часовой стрелке. 
$И0В-2ЕКО 

1 \, ЗА 


2 <=, 2+С 

Еа вау эээ 

Режим крови: на экране с белыми буквами на- 
жать А, В, А, С, А, В, В 

Секретная строка: %, \, <=, <=, А, 3, 
Сразиться с КЕРТШЕ : включить ЕЁАС 0,2, вклю- 
чить кровь и на уровне ТНЕ РТ выиграть у ком- 
пьютера с РОУВЕЕ ЕЕАММЕ$ $ УМ!СТОКУ и сде- 
лать РайаЩу, не нажимая кнопку В 

Другая концовка — Выиграть у последнего босса 
ЗНАМС ТЗУМСА по времени или после одержа- 
ния победы нажать на втором джойстике ЗТАКТ. 
Кислотные игроки — Включить ЕЁАС 0,2, дойти до 
ЕМОЧКАМСЕ МОПЕ науровне ТНЕ РИ и одержать 
две победы с ЕЕА\М-Е$$ М!СТОРУ, после чего вы 
будете драться с секретным игроком, после кото- 
рого появятся скрытые персонажи. 

Отключение джойстиков : перед началом боя 
на обоих джойстиках зажать и удерживать крес- 
товину. 

Прервать ЕааШу: взять ЗОМУА против МУ 
КАМС’а и, когдау МУ КАМС’а останется ВАМСЕК, 
ЗОМУА пустить магию, МУ КАМС’ом тоже магию 
и ЗОМУА сделать Еаа\у. 

Двойное ЕааЙу: у ЗХОНМУ САСЕ’а выключить 
кровь, выбрать /ОНМУ САСЕ’а, и когда у против- 
ника будет ВАМСЕК, прыгнуть на него с ударом 
ноги и сразу нажать 3, 3, 3, А, потом снова 
повторить эту комбинацию. 

Бесконечная серия у ЗСОВР!ОМ№‘а: пустить гар- 
пун, нажать %, Х, потом удар ногой в воздухе, 
снова гарпун, и так продолжать дальше. 


МОКТАГ КОМБВАТ 2 


Моамау/М/ИИат$ » Количество игроков 2 ® 
Поединки ® Рейтинг хжжжкжжкк 
СЕКРЕТЫ 
Секретные суперудары 
УАХ 
Суперудары 
1 держать С 3 сек. 
2 Эз ЗА 
3 В ввоздухе 
4 э, 4, е,2 
ЕааПу 1 Держать А 3,Э,Э и отпустить 
Еаау 2 В,В,В,В,А 


РР ММ \%,С 
Варашу — У, №, 4,^, С 
Епепаз р №, 4, №, №, С 
КТАМА 
а 

<=, Х 
. =, =, =,Х 
3 3, Э,Х+А 
4. ф, =, Х 
ЕааШу-1 — Держать С, 3, 3, 4, 3 
ЕааШу-2 В, В, В, 2 
РИ ЭэЕ>.2 
ВаБаШМу У, $, $, С 
Ейепазр \,\%, №, №, С 
ВАКАКА 
Суперудары 
1 


2 =<, Е.Х 
3 =, Х 


ЕЕЕЕЫЕЫЫЕЫЕЫЕЕЫЫЬЬЬ 402 ЗВЕРЬЕ 


$8 


+. 


ЕН ВЬЬЬЬЕЬЬЬЕЬ 


ааа КОДЫ, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ а 6 


[“. 
726 


А О О ААА Оле, 


Еаау-1 
Бау -2 
РЯ з 
ВараШу з, 
^ 
Е 


<= 
че 


УУУУ 


Епепаз р 

УОНМУ САС 
Суперудары 
<=, +, 5, 


ярым 


< 
У 
У 
> 


Еаау-1 


Еаау-2 %, 3, , \, затем держать %, 


Вабайу е, =, = 
Епепазр 4, %, 4, 
ЦО КАМС 
Суперудары 

1 Ээ,3,2 


4. \, Э,ЭЗ,А 
ЕааШу-1 по часо 
ЕааЙу-2 4, 3, =, <=, 2 

РЁ =э,Ээ,Сс 

ВаБа!Иу 4,45, ес 
Епепа$Шр 3, <=, <=, <=, С 
МШЕЕМА 


Суперудары 
1 <=, <=, %,2 
2 э,э,с 


3 Держать Х 3 сек. 
ЕааЙу-1 3, <=, З, А 
ЕааШу-2 Держать 2 3 сек. 
РЁ з4з,с 

ВаБайу %, 4, 4, 2 
ЕйепазНр %, 4, 4, №, 2 
КимМС ГАО 


Суперудары 

1 \, 

2 <=, 3, А 
К ^, %,2 
4 ^, ^, С 


Еаау-1 Э, Э, 3, С 
ЕааШу-2 Держать А, <, <=, 3 
РИ э,э,3э,х 

Ваау <=, <=, Э, Э,Х 
Еаайу <, <=, <=, \,2 
КАШЕМ 
Суперудары 
1 У, ^ 
2 =, => 

3 $, 3, А 

4 Держать Х 3 сек. 


ЕааЙу-1 Держать С 5 сек., потом нажимайте В + С 


ЕааШу-2 Держать Х 10 сек. 
РЕ ММ, М2 
ВаБайу %, 4, %, 2 
ЕпепазНр №, <, 3, 2. 
Регдайу <, <=, =, В 
$СОКРОМ 
РНЕ 

<=, =, А 


ННмнныьныннные а. 


2 $, = Хх 
3 эс 
4. В ввоздухе 
Еаау-1 %, %, №, ^,Х 
ЕааЙу-2 №, №, Х 
ЕааШу-3 Держать Х 3 сек. 
РЯ у э,>э, В 
ВафаШу ф, =, <, 2 
ЕпепазНр «<, <=, 4,7 
$ИВ-2ЕКО 
Суперудары 
1 <=, 2+С 
2 4,3А 
э у, =, С 
Еаайу-1 3, Э,%,2,э,%,Ээ,> 
Еаау-2 — Держать А, <, <, 4, 
РИ уз, >в 
ВараМу \, =, с, 2 
Енепазр «<, =, 4,2 
$НАМС Т$ИМС 
и, 

=, =, Х 


З =еэ.Э.Х 
Еа{аЙу-1 Держать 2 3 сек. 


ЕааШу-2 ^, 4, м, с 
Еа{аЙу-3 Держать А 25 сек 
РИ 4, 4, ^, 4 
ВабаЙу <>, 42 
Епепазтр «<, <=, 4,2 
ВЕРТШЕ 
упор аВы 
ээх 
} <=, = Х+А 
З з3э\%х 
4. <=, 2+С 
Еаау-1 <, =, 4, А 
Еаау-2 Э, Э, \, 7 после исчезновения 
РИ 4. э,5э, в 


ВабаШу +, <=, =, Сс 
Епепазтр «<, =, 4, С 
Превращение 
ЧАХ ‚э, ес 
МЕЕЕМА Держать Х 3 сек. 
ВАКАКА У, $,С 
ЗСОКРЮМ ^, № 
КАЮОЕМ 4, = Э.С 
НУКАМС <, 3, 3Э,В 
КОМСТАО <, \, <=, 2 

= 

У 
х 


ЗОНМУ САСЕ <=, = \У,А 
ВЕРТШЕ ^, \,хХ 

ЗИВ-РЕВО 3, %, > 
КПАМА В, В, В 

Секретная строка: «=, 4, <=, 3, 4, Э, <, <, 
Эээ 

$ЗМОКЕ на уровне Тйе Ропа!: нажать Ч, Х, затем 
\, ЗТАВТ 

ЧАПЕ: перед знаком вопроса убить противника, 
нажимая кнопку С или 2. 

МООВ ЗА!ВОТ: одержать 25 побед в режиме для 
двух игроков. 

Ребенок в дружбе желтый: выбрать ЗНАМС 
Т$УМС’а, потом превратиться в КАУОЕМ'а и 
сделать ЕВКЕМОЗР. 

Труп превратить в младенца: выбрать 
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МШЕЕМА, перед началом второго раунда за- 
жать Х и после надписи ЕИМИ$Н НИМ отпрыгнуть 
в конец экрана и в воздухе пустить магию (от- 
пустив Х) и сразу сделать ВАВАНТУ. 

Изменить музыку: выбрать ЗНАМС ТЗУМС’а, 
превратиться в КУМС ЁАО и сделать РАТАИТУ 
1 (отрубание головы), потом нажать № или У. 
Еа@Шусо сбрасыванием в кислоту: выбрать 
ЗИУВ-2ЕВО, после надписи Е!МЗН НМ нажать 
3, 3, %, 2, потом подойти к противнику, на- 
жать 3, %, Э, 3, Хисразу зажать А+С. 
Пройти друг через друга: взять ЗНАМС 
Т5УМС’а и любого другого игрока, затем 
ЗНАМС ТЗУМС’ом пустить магию, а противни- 
ком бросить, потом держать <. 

З$СОКР!ОМ отдельно, голова отдельно: 
взять —- ЗСОВКР!О№’а, и после надписи ЕИМ$Н 
НМ прыгнуть на противника и до приземле- 
ния нажать %, \, №, ^, и когда ЗСОВР!ОМ при- 
землится, нажать Х. 

Замороженному противнику отрубить голо- 
ву: выбрать ЗНАМС Т$УМС’а, превратиться в 
ЗУВ-РЕКО, после надписи ЕИМЗН НМ нажать 
3, 3, 4, 2. потом превратиться в КУМС 1АО, 
отпрыгнуть в конец экрана, зажать кнопку А и 
нажать «=, <, Э. 

Еа Шу в первом раунде: поставить убийство с 
одного удара, выбрать КУМС ГАО, убить одно- 
го противника, отрубив ему голову и в начале 
боя со вторым противником пустить шляпу. 
Отключить кровь и бесконечное время для 
Ба@!у: выбрать ЗОНМУ САСЕ’а, и вначале ра- 
унда пустить три верхние магии. Четвертая 
магия должна быть одиночной. 

Сбросить компьютерного противника в кис- 
лоту: поставить убийство с одного удара обо- 
им игрокам и во время игры с компьютером 
удерживать кнопки А, В и С. После того как 
компьютер вас убьет и начнет подходить, что- 
бы сделать РАТАНТУ, отпустите кнопку В, быст- 
ро нажмите % и нажимайте Х. 
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Асс!ат ® Количество игроков 2 ® Поединки 
» Рейтинг хжжжкккх 

СЕКРЕТЫ 

Вход в таблицы: 

_А, С, №, В, ^, В, А, 

3-С, 3, А, <, А, ^, С, З, А, <=, А, № 

Драться как Зтоке: включить приставку, дож- 

даться звуков гонга и набрать А, В, В, А, Ч, А, В, 

В, А, №, ^^. 


Основные приемы бойцов 
АХ 


Суперудары 

1 =, 3, Хх 

ы ээх 

3 3.З.А 

4 э, 3.2 

5 Держать С 3 сек. 

6 В ввоздухе 

Еа@Йу -1 Держать В ^^, %, 3, № 

ЕааШу -2 У, В, У, У, С 
РЁ 3, \,А 

ВараШу , 4,4, С 


ЕНЫЫНЕРЫНЫРЫЬЬЬ Дод РЕЕЕРЕЫОЕЕОЬЬ 


ЕЕЕЕЬЕЕЕЬЬЬЬЬЬЬЕ ПОЛЫ, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ фе 


Епепаз р С,У,\У, С 


АттаШу 3,Э,%,Э,А 
Серии 

1 7,7, $, Х, Х, В, А, <=, Х 
2 Х, Х, В, А, <=, Х 

3 гг. г. 

ЗНЕЕУА 

Суперудары 

1 %, ^ 

2 У, эх 

3 <=, <=,2 

Еаа\у -1 3, 4, 4, З,А 
ЕааЙу -2 Держать 2, 3, <, Э, и 


2 
РИ 4,3Э,%,3,А 


Суперудары 
1 <=, <=, 
2 Держать С, 3, 3,2 
3 Держать С, <, <=, 2 


4 3, 3, В, Когда противник в воздухе 


У, З,В,А 
ЕаёаЙу-1 4, >, МУ 
Еаау-2 4 ^\%,Х 
РЁ УВ. У. 
ВараШу >... © 
Епепазвр У, \, У, № 
Аттайу №№, %,% 
Серии 
1 Х, Х, А 
2 сх ее 
3 2,2, <=, 2 
МСНТ И/ОЕЕ 
Суперудары 
:. $ = А 
2 ээ,с 
3 =, = <,2 
4 у, эх 
ЕааЙу-1 \, №, <=, Э,В 
Еаау-2 <, =, $, Х 
РЁ = 
ВараШу з, =,3, А 
Епепазр У, У, \, $ 
Аттаму 3,3Э,%,% 
Серии 
1 С, Х,Х, А, 2. 
2 С, Х, Х, А, 4, >, Х 
3 2,72, <=, 2 
КАВАЁ 
Суперудары 
1 =, =, Х 
2 «<, =, =, У 
э =, Э,С 
Еаау-1 ф, 4 = 5э,в 
Еа@Йу-2 У В;В:В; 7. 
РИ В, В, 2. 
Ваау У, \,С 
Епепазр У, С, У, У, № 
АттаШу Держать Х, 3, 3, %, > 


НЫНЕ НЫНЕ НЕК НЫНЫЫНННННЕНЕННННЕНЕНННЫЕНЫНЫЫ ы 


«ЧННННЫЯННННЫНЯННАЫЯННННННЯНЕНАЯЯННННЫЫНЯННННЫЯННННЫЫЫННННЫ НЕВЫ НЫ 


+ в 
+ ++ 
ь- в 
*е ь-4 
> в 
> ^ > 
> ь ы: я 
ы ” + 
Е ^ | а 
- |] 
он хо к Коо в хм т 
< АМ и < к У>Фы м ск 
х*й мУжло> о а - х ЗИлУее ум ых 
№ а ых а Е ‚ Еж 8 п м0 $ = 
ре Анк © $ ш5э1>& ‚мм хх Ушу м 8 
Зо Не Зы < ад мя < о <9546Н „ 59% «хулеунухо“ чомм 9 
Е о а аня. ео ААУ у< На 
= Е Е в ое мам 
== Е ЖЖ еть ЕР _Ххо ЗСЗ Е ВЕ _Жмжххмщ 555554 552 ЖЖЖмхое 
те Еъ<® <= о> == Еъо°з5 од ае== Езоз ма г ЕЗод => 
З$ЕЗ <е 38 _В5Е& 55603 В5ЕВ де 38 В5ЕЗ 58 4 
ес, Не @ ЕссЕХ ссЕо 
— Ошо чо О- ночей ЕО чом бе мочишй и О чочюй О ночюо Шиа О ночи о ^^ 
Е: З 
2. 
== 
Е 
= ® 
= 
я : 
ы: ы: 4 
> х а 
=: С . > 
4 Е ы 2 
$ х НЫ м е@ м :] — 
+ м оТых че >4 >е0$ ш У 
& хх << М и ей - О в4 + 
ыы ее: ма ыЯ 6545 ы 2ж & 
офорРЗ > я ны м Иа д я. ЗА мы -: > т ;: 
кои о рр о чо № _х<о<4“ Е 
ЕЕ ан у се ЗежуУ + и ПЕЙ чо аще, № 
4 обо ыы к У э, 9х ® с ЕН о Фи вы м 3% ре 
# име АЕ 52 ЧО ЗАТ: 252 МмиЗУТевто оЕЕ.ххммо ЗУ: ко 
# & Е 33 _З5ЕЗ се $5 35Е& 98 98 _ 3554 се 33 
С КАД ЗЕ НН 9. «> 
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ф-ь- 


ЕааЙу-1 Держать А, \, 3, 3, 4 


ЕааШу-2. Держать А, У, В, У, В 
РИ ^, ^, =, А 
ВараМу \У№%С 


Ейепазр С,У, У, % 
Апитайу Держать Х, У, У, У 
Серии 


Суперудары 

1 <=, Э,Х 
2 3, ЗА 
3 э, 3, 
4 Держать С 
ЕааШу-1 
Еа@у-2 

РА УВВ, 
ВаБа\у 
Епепа$ р 
АттаШу 
Серии 

1 Хх, Хх, В, 
2 
$ОМУА 

Суперудары 

1 $, Э.А 

2 <=, =, 4,2 

3 э, <=, х 

4 У, А+В 

Еа@йу-1 <=, Э, 4, $, у 

ЕааШу-2 Держать В + У, ^^, ^, <=, 4 
Р 3Э,3,%,Х 

Ваау ф, $, =, С 

Ейепазр «<, Э, <=, \,У 


Ф<Фоэуем 
о <: 


о 
о 
м 
оо 


АттаШМу — Держать А, <, 3, 4, 3 
Серии 

1 Х, Х, А, =, Х 

2 7,2, =, 2 

3 2, Х,Х, А, =, Х 

4 7,2, Х, Х, А, =, Х 

Секретные строки: 

1 А, С, \, В, №, В, А, № 

2 В, А, 4, <=, А, $, С, 3, ^, 4 

з С, Э, А, <, А, ^ С, З, А, <, А, 
ЗМОКЕ: на логотипе МК-3 нажать А, В, В, А, \, А, 
В, В, А, 4, №, № 


ЕМОЦКВАМСЕ МОПЕ: на экране ТАКТ САМЕ 
ОРТЮМ$ зажать А+С, и нажать ЗТАВТ. 
Пароли для игры вдвоем 

100100 — отключение бросков. 

020020 — отключение блоков. 

033000 — у первого игрока 50% жизни. 

000033 - у второго игрока 50% жизни. 

707000 -— у первого игрока 25 % жизни 

000707 - у второго игрока 25% жизни. 

987123 — отключение индикатора энергии. 
282282 - нет страха. 

987666 — театр магии. 

123926 — только текстовые сообщения. 


ЕЕЕЕЕЕЕЕЕЬЕЫФЬЬЕ ПОЛЫ, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ ЕЕ 


460460 — превращение бойцов. 

688422 — поединок в темноте. 

985125 — психокомбат. 

466466 — энергия бега не ограниченна. 

642468 — скрытая игра. 

205205 — победитель первого раунда дерется 
со ЗМОКЕ. 

769342 — победитель первого раунда дерется с 
МООВ ЗАВОТ`ом. 

969141 — победитель первого раунда дерется с 
МОТАКО. 

033564 — победитель первого раунда дерется с 
ЗНАО КАН№ом. 

091293 — отключение подсечекю 

999995 — отключение связок. 

955955 — 25 сек. на выполение Ра{ау. 

929646 — ВАО ЦСК УМТН ТМТ 

911911 — отключение кнопок. 

667000 — отключение времени. 

303606 — скрытая игра. 

688688 — бесконечные апперкоты. 

494494 — быстрое время. 

011971 - пополнение жизни. 

006040 - ЕМОУКАМСЕ МОРЕ 


МОКТАГ КОМВАТ 5 
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СЕКРЕТЫ 


На заставке (ЗТАКТ, ОРТОМ$) наберите 2 раза 
код С, 3, А, <, А, №. При правильном исполне- 
нии появятся три строки. В меню СНЕАТ$ вы мо- 
жете установить от 5 до 95 кредитов. В меню 
ЗЕСКВЕТ$ — просмотреть досье на игроков и вклю- 
чить нужный фон. В меню КЬЕЕК$ СОБЕ$ можно 
включить в игру боссов МОТАКО и ЗНАО КАНМ, 
как обычных бойцов. 


СОВЕТЫ 


Можно увеличить количество жизней в Сатаху с 
3 до 8, если на заставке перед Са!аху нажать и 
держать 2. 

Чтобы высветить все три строки СНЕАТ$, 
ЗЕСКЕТ$, КИЕВ СОБЕ$, нужно набрать одну 
СЫ строку из МКЗ, например А, С,\^, В ^, В, А, 


Поиграть З$токе’ом ‘из МК2 можно так: выбрав 
игру между двумя людьми, нужно: 

Набрать код 4444444; 

В третьем раунде добить друг друга до состоя- 
ния ОАМСЕК; 

Как только вы превратитесь в Зтоке, сразу убей- 
те своего противника; 

На джойстике убитого игрока не нажимайте 
ЗТАКТ, дождитесь выбора столбиков, выберите 
любой и играйте ЗтокКе’ом против компьютера, 
пока вас не убьют. 

Прохождение столбика за пару минут приводит 
к тому, что вам предлагается столбик из 36 игро- 
ков. 

Сражаясь с противником, можете перейти к 
схватке с другим персонажем: как только нач- 
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нется поединок, нажмите на втором джойстике 
ЗТАКТ, затем на первом джойстике тоже нажми- 
те ТАКТ, снова войдите в игру, и вы уйдете от 
начатой борьбы. 

Самого первого противника в столбике нужно 
убивать. Потому что перескочить его не удаст- 
ся. 

Дойдя до Зпао-Крап’ а, уйдите от схватки, как 
описано выше, — дальше будет еще много вра- 
гов. 

АпПа ау: Играя КараГом, победите противни- 
ка, при появлении надписи Е/ЛМ$Н НИМ нажмите 
Хи, не отпуская, 3.3,\$,>, после чего отпусти- 
те Х. В результате у КаБаГа отвалится голова. 

В конце игры появляется таблица, содержит 
10 картинок: 

МК ОКАСОМ - история бойца после победы над 
ЗВао Квапт’ом. 

МКЕОСО - сыграть в ба/ада. 

Все Варайу. 

ЕааЙу для бойцов МКЗ. 

Еще 7 Рау для бойцов МКЗ. 

По одному КааШу для каждого нового бойца 
МКЗ. 

СОКО — бой на выживание против МООВ ЗА/ВОТ 
и ЕКМАС. 

ВАШЕМ - бой против классических персонажей 
МК2 -— $ИВ - 2ЕКО и $МОКЕ в масках. 
Зрао-КВап — вы в одиночку против пяти бойцов; 
$СИШ - показ всех РааЙу, Вищау, Епепа$ р и 
Ваау подряд. 

Типовые приемы бойцов 

ВАМ 

Суперудары 

1 ‚ 9, 

2 е, =, Х 

з <=, 2. 

Вицайу Х, Х, В, С,2,В,С,2,В,Х, А 

Серии 


х 
х 
и 


ох 
<т 
5% 
= 
ЗЕ 
Земм 
& 

К®) 

5 


ЛУ 
Фтоххх 
+ + 
>> 


АЛЛУ 


© 
> 
>> 


ЕааШу-1 
ЕааЙу-2 

Ре В.В 
ВараШу 
Ейепаз р 
ВищаЙу 
Серии 


- 


ол 
Уф У 
У^ э<е 

эо 


х< 
ы 
М - 
м 
о 
х 
х 
о 
о 
г 
> 


Не 
Жыьм 
м 


1 3. 


3 у,=,Х 


НЕЕ до ЫЕЫЬЬНЫЬ 


4 У, А 
5 =.5>х 
ЕайаПу-1 з,>,>.С 
ЕааШу-2  %,3,%,3В 
РИ 
Ваау $ 
Еиепазтр А, 
х 


х 
р Хх 


‚С, 2,Х, С, С 


Суперудары 
ЗА 
3.32.42 

<=, Э,Х 

Эээ ЕХ 

В ввоздухе 

6 Держать С 3 сек. 

Еаау-1 Держать В, ^^, 4, 3, <= 
Еа@Шу-2 \ В, У \е 

РЁ $, ЗА 


ВараШМу У, 4, 4, С 

Епепаз р С,У\, У, С 

ВицаШу Х, Х, Х, В, А, Х, Х, Х, В, А, Х 

Серии 

1 2,7, <, 2 

2 7,2, $, Х,Х, В, А,=,Х 
Х, Х, В, А, <, Х 

МСНТ И/ОЕЕ 

Суперудары 

1 =, =, 3,2 

2 Эээ. 

З эх 

4 У = А 

5 =, =, Е,2 

Еайау-1 ^, ^, =, Э,В 

ЕайаЙу-2 =, =, \,Х 

Ре \В 

ВараШу 3 <=3<А 

Ейепаз р У, У, У, $ 

Вицайу Х, Х, 2, С, С, В, В, А, А, Х, 2 

Серии 

1 7, Х, Х, А, 4, Э,Х 

2 7, Х, Х, А, 2. 

Ее 2,2, Е, 2. 

УАБЕ 

Суперудары 

1 %, эс 

2 <=, =, Э.А 

3 <=, ЗА 

4 =, Э,С 

5 =, Ээ,Х 

6 =, 3,2 

ЕааЙу-1 ^^ \%, Эх 

Еа@Йу-2 У УУ В. № 

РИ <,Э,\,У 

ВараМу 44 5>, 4,2 


ЕйепазЫр «<, $, =, <=, 2 
Хх 2 


Вилайу ‚ С,Х, А, 2,2, С, В, В, Х,2. 
Серии 

1 Х, Х, $, А, $, Х 

2 Х, Х, $, А, С,2, С, <=, 2 

3 2.2, С, ©, 
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МООВ $АВОТ 
Суперудары 

1 ээх 

2 У, ^ 

<) У, ЗА 

ВищаЙу: 

Х, С, А, В, С,2,Х, А, В, С, 2 
Серии 

1 СС, С, С 

2 Х, Х, А, 2 

КАМО 

Суперудары 

1 У, Э.А 

2 У, эх 

3 $, =, Х 

4 В ввоздухе 

|5 Держать С 3 сек. 


Еа@а1Йу-1 А, В, В, 2 

Еа1Йу-2 — Держать А, 3, %, %, 3 
РИ ^^, =, С 

ВаБаму 5,3, %, $, С 


Епепаз р С, У, \,2 

Вимайу Х, А, В, А, Х, В, 2,С,В,2,С 
Серии 
1 


4 э‚ех 

Еа@1йЙу-1 <=53Э,\ У 

Еаа1йу-2 Держать У + В, ^^, \, =, % 
РЯ зэ,%х 


ВаБаШМу 4, 4,3, Сс 
Ейепазтр «<, 3, <=, 4, У 
ВицаШу Х, С, В, Х, С, В,Х, А, В, 2, С 
Серии 
Х, Х, А, =, Х 
2 2, 2, =, 2 
3 2,2,Х,Х, А 
4 7,2, Х, Х, А, <=, Х 
МШЕЕМА 
Суперудары 
1 Держать Х 3 сек. 
2 э.3э,с 
Э <=, =, 4,2 
Еа@1йу-1 ее, =, Э,С 
Еаа1йу-2 %,3,4,Э,А 
РИ \,\%,№,А 
Ваау у, 4 э, 5х 
Ейепазр %, <, Э,Х 
Вищашу Хх, А, ’ Хх, В, 2, С 2, В, Хх А 
Серии 
1 7,2, С, Е, 2 
2 Х, Х, 2,7, 4, 3, С 
3 Х, Х, №, А, $, Х 
$ИВ-2ЕКО 
Суперудары 
1 У, ЗА 2 $, =, А 
3 у, >, Хх 4 <= А+В 
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5 у. эх 6 У =>. Хх 
Еаа11у-1 В, В, У, В, У 
Еа1йу-2 «<, <=,%, =, У 
РЁ <=, 4, Э, 3,2 
Ваба!Иу У ==, 2 
Епйепаз р С,У,У, № 
Вищайу Х, С, 2, А, Х, 2,2,Х,Х, А, Х 
Серии 
1 Х, Х, А, С, 2, =, 2 
2 Х, Х, С, 2, =, 2 
3 7,2, <, 2. 
4 Х, Х, 2 
СТА$$1С $ИВ-2ЕКО 
Суперудары 
1 У, ЗА 
2 у, =, С 
о <=, А+В 
Еаа1йу-1 №, 4, 4,4, Х 
РЁ з,43э,3з,х 
ВищаЙу Х, А, Х, В, С, С, 2,2, А, Х, А 
Серии 
1 Х, Х, $, А, \,Х 
2 Х, Х, С, =, 2, Э,С 
3 2, 3,2, е,С 
КМС ГАО 
ны 
‚Э.А У, ^ 
: э,43,у 4 ^, 4,2 
Еаа1йу-1 У,В,У,В,% 
Еаа1йу-2 3Э,Э,%, е,Х 
РЁ 4, 4, э,3э,С 
Ваау 4 э5э,х 
ЕпепазРр У, А, \, С 
Вицайу Х, А, С,2,В,Х, А, С, 2,В,Х 
Серии 
1 С, С, =,2 
2 Х, С, 2. 
3 Х, А, Х, А, С, С, <=, 2 
ЗЕКТОЮ 
Суперудары 
1 3, ЭЗА 
2 э,э,с 
3 $, =, Х 
Еа@1йу1 А, \, У, В 
Еаа1Йу2 ЭЭЭ. Е, В 
РИ У,\У,% 
ВааШу <=, 4, 4, 4,2 
Ейепазр  У,У\,У,4 
Вицайу Х, Х, В, В, 2,2, С, С, А, А, Х 
Серии 
1 Х, Х, 2,2, Е, 2 
2 Х,Х, $, А 
з 2,2. 
КТАМА 
Суперудары 
1 3, Э,Х+А 
2 <=, =, =,Х 
3 у, =, Х 
ЕаёаМу-1 <=, 4, >, 53,2 
ЕааШу-2 у, У, В, В, С 
РА 3,4, %,С 
Ваау э,>э,4, 3,2 
Ейепазр 4, <=, 3,3, А 
ВицаЙу 


Х, Х, В, 2, В, С, В, А, В, Х, В 


Си 
‚я 


и 
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ЕааШу1 
ЕавПу2 

А 5 АС 
ВицаШу Х, 
Серии 


4 
$СОВКРЮМ 
Суперудары 

1 <=, <=, А 

2 \, =,Х 

3 В ввоздухе 
ЕааМу1 Эээ луУ 
ЕааЙу2 % 2 

РИ эл ^, 

ВаБаМу ф 
Епепаз р <, 


Э,х 
=, С 
Вицайу Х, Х, В, 2,2. 


СУРАХ 
Суперудары 
1 <=, <, 
>, +, в 

Держать С, <, <=, 2 
Держать С, Э, 3,2 
Когда противник в в 
ЕаЙу1 У, %, э, 
ЕааМу2 У, 4, ^, 
ВЫ 

ВараШу Эээ: Ех 
Епепазр ‚ У, У, \, № 


2 
3 
4 
5 


О О О В 


Серии 

1 Х, Х, А 

2 Хх, Х, 2, Х, 2, ©, 2. 

З 2,2, 2 

КАВАЁ 

Суперудары 

1 =,=, Хх 

2 <=, =, ©, У 

3 е,.3,С 

ЕаёаПу-1 у, +, =, >, В 
БааМу2 У, В, В, В, 2 
РЕ _ В,В; 2. 

ВараШу №6 
Епепаз р У, С, У, У, № 
ВищаЙу Х, В, С, С, С 
Серии 

1 с, с, Хх, Х, $, Х 

2 С, С, Х, Х, 4, А, 4, Х 
3 С, С, Х, Х, 2, ®, 2. 

4 С,С,2. ©; 2 


4 


ыа 
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’ ‚2, Х,Х, А, Х 


здухе %, 3, В, А 


Вицайу Х, 2, Х, 2,2, Х,2,Х,2,С,А 


З/МОЕЕ 
Суперудары 

1 3, 3ЗА 2 э,Э. 
3 =, =, 3.2 4 у 


А 
Ваау \УУУЖ 
Епепазр У, У, \, У, 
ВищаШу Х, В, С.В,С;2.В.2.СВ;А 


1 2, Х, Х, 4, Х 
2 г. ХЖАЕ 
о д;г. Е 2 
$МОКЕ 
Суперудары 

1 <=, Е.А 

2 м, МУ 

3 э,э,с 


4 В ввоздухе 

Еаайу1 ^^ 3% 

Еаё2 4, 4.3, ^,В+У 

РЁ зэ+с 

Ваау у +=, =,2 

Епепазвр У, \,\,2. 

Вицайу Х, С, С,2,В,В,А, А, Х, В, В 
Серии 


1 Х, Х, С, 2, А 
2 Хх, Хх, 2 

3 2 2:А 

4 Х, Х, А 
СТА$$1С $МОКЕ 
Суперудары 

1 <=, =, А 

2 У, =, Х 


3 В ввоздухе 

ЕааМу2 УВ 

РЁ З,^^А 

ВараШу = <= 5э.х 

Вилайу Х,Х, В, С, 2. Х, 2. Х, Г.А, С 


Суперудары 

: Держать С 3 сек. 
2 з,>э,х 
3 3,Э,А 
4 Э,3.2 
Еапа!у-1 3Э,Э,%.4, С 
Еапайу2 №№ 

РЁ \УВ,В,С 
ВаБаМу \, $ 
ЕапаШу у; 
ВищаШу Х, 
Серии 


$НАМС Т$И 
Суперудары 

1 <=, =, Х 

2 =, =, Э,Х 


= 
|) 


ЕЕЕНЕЕЕРЫЕЫЬВВ- доо ЕЕ 


НН 


выс 


+ 


\ 


ооо 
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[9%] 


=еЭэ,3Э,х 

4 эеЕеЕ,С 

Еапа/Йу1 Держать А, 4, 3, 3, 
ЕапаШМу2 Держать А, У, В, У, В 

РИ ^, ^, =А 

ВафаШу У\УС 

Ейепазр С,У,У\,% 

Вищайу Х, В, В, В, С, Х, А, А, А, В, В 
Серии 

1 7,7, <=, 2 

2 2, Х, Х, А, =, 2 


ПАРОЛИ 

205205 — победитель первого раунда дерется 
со ЗМОКЕ 

969141 — победитель первого раунда дерется с 
МОТАКО з 
033564 — победитель первого раунда дерется с 
ЗНАО КАН№ом 

020020 — отмена блоков 

100100 — отмена бросков 

642468 — скрытая игра 

033000 — у первого игрока 50% жизни 

000033 — у второго игрока 50% жизни 

707000 — у первого игрока 25 % жизни 

000707 -— у второго игрока 25% жизни 

688422 — поединок в темноте 

985125 — психокомбат 

987123 — нет индикаторов энергии 

955955 — 25 сек. На выполнение Ра+ 

466466 — неограниченный бег 

123926 — только текстовые сообщения 

282282 — нет страха 

999995 — отключение связок 

911911 — отключение кнопок 

303606 — скрытая игра 

122221 — ЗКУМКУ!-Е.Р. 

004400 — ММАТСНА СУМ ОО? -—Е.В. 

044440 — нет жизни 

444444 — превращение бойцов 

448844 —БОМ’Т ЗУМР АТМЕ — МХУ 

550550 — ЗЕЕ ТНЕ МК УЕ М АСТОМ ТОУКЫ 
494494 — быстрое время 

010010 — озвучивание бросков 

011971 — пополнение жизней 

688688 — бесконечные апперкоты 
«ПРИКОЛКИ» (ДЛЯ МК-3 И 9МК-3). 

Драться (босс против босса) — поставить 
КЫЕЕК СОБЕ$З и включить боссов. Выбрать двух 
любых игроков и поставить код 033564 или 
769342 или 141969, как только начнется бой с 
боссом, на втором джойстике нажать ЗТАБТ. 
Появится таблица выбора игроков, где можно 
выбрать боссов и сразиться с компьютерным 
боссом. 2 

Бесконечное время на Еа{аПу, не ставя код -— 
выбрать двух игроков и сыграть 10 боев, на- 
бирая код 955955. На 11 бой можно поста- 
вить любой код и код 955955 при этом со- 
хранится. Невидимый игрок -— поставить 
ЕМОЧКАМСЕ МОПЕ, на первом джойстике 


ЕВЕ ло 


выбрать ЗОМУА, ана втором любого другого иг- 
рока. Теперь, когда у второго игрока останется 
мало энергии, ЗОМУА’ей прыгнуть с ударом ноги 
и потом нажить 4 + А +В. 

Бой в пустоте -— пойти игру за любого игрока и, 
когда напишут УОЧ АВЕ МК-СНЕМРЮМ на втором 
джойстике нажать ТАКТ. Искажение заднего 
плана — одному игроку выбрать МОТАКО, а вто- 
рому — любого другого, теперь МОТАКО прыгнуть 
на противника, а противником — нажать кнопку А 
или Хи до того, как МОТАКО приземлится на зем- 
лю, нажать и удерживать #ап#, и не отпуская 
кнопки, нажимать В. ; 

Невидимые магии, искажение заднего плана и 
отключение крови — дойдя до ЗУВ-2ЕКО, пры- 
гайте все время на него с ударом ноги. В этот 
момент он должен пускать верхнюю заморозку, 
и при этом удар ноги в прыжке должен засчиты- 
ваться в серию. 

Изменить цвет теней — выбрать двух игроков, 
поставить код 494494, и, когда останется 20 сек., 
выбросить одного из игроков на верхний этаж 
нажатием 4 + Х. 

Прерывание ЕайаШу- одним игроком взять 
ЗЕКТОР’а, а другим любого другого, затем по- 
ставить код 044440. Подойти ЗЕКТОК’ом по- 
чти вплотную к противнику и пустить самона- 
водящуюся ракету, а противником быстро на- 
жать кнопку Х и набрать комбинацию добива- 
ния. 

Летающий мертвый САУКЕХ - взять САУВЕХ’а 
и, когда появится надпись «РИМЗН НИМ», кинуть 
дальнюю бомбу, потом ближнюю бомбу и сразу 
сделать МЕБСУ. 

Кислотные игроки — поставить ЕМОУКАМСЕ 
МОГПЕ, на первом джойстике выбрать ЗНАМС 
Т$УМС’а, и когда у противника будет РЕМСЕК, 
пустить гейзеры и сразу сделать бросок. 
Набирание всех кодов сразу - в игре на двоих 
поставить код 769342 или 969141. Когда начнет- 
ся бой с компьютером, на втором джойстике 
нажать ЗТАКТ. Теперь опять выбирайте игрока 
и набирайте следующий код. 

У невидимого игрока черная магия. — выбрать 
ЗМОКЕ, исчезнуть и ЗМОКЕ’ом выбросить про- 
тивника на верхний этаж. 

Исчезновение звука, зависание — поставить стро- 
ку ЗЕСЕЕКЕТ$ и посмотреть биографию 
ЗМОКЕ’а. 
Плавающий экран или что находится ниже 
Р/Т’а — поставить РАТАЫТУ 2 с одной кнопки, 
потом выбрать ЗНАМС ТЗУМС’а, убить против- 
ника и после появления надписи ЕМ$Н НМ, 
пустить гейзеры, зажать кнопку А, сделать 
один шаг вперед и отпустить кнопку А. 
Узнать, кого выбрали? - Перед выбором иг- 
рока, удерживая №, нажмите кнопку А и сразу 
УТАКТ. 

Красные полосы -— поставить ЕАТАМТУ-2 с од- 
ной кнопки, выбрать ЗНЕЕМА, и после надписи 
ЕМУН НИМ отпрыгните от противника, зажмите 
кнопку 2, сделайте несколько шагов вперед, 
теперь прыгните обратно в сторону против- 
ника, и почти приземлившись, отпустите кноп- 
ку 2. 
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МОКТАГ КОМВАТ 5 


И/ИПат$ ЕпейаттепЕ ® 
Количество игроков 2 ® 
Поединки » Рейтинг жхжжккжжх 

Секреты: 
Падающие ядовитые капли необходимо про- 
ходить в момент падения и исчезновения ее. 
Подойдя к падающим столбам необходимо 
сделать шаг вперед и тут же отойти. После 
момента удара столба о пол просто пройти 
его ит.д. Выйдя на балкон необходимо встать 
на него и просто спрыгнуть, тогда вы не ра- 
зобьетесь. Подбираемые предметы можно 
использовать в режиме Раизе подведя кур- 
сор и нажав С. 


МК. МОТ$ 


Осеап » Количество игроков 1 ® 
Приключения ®» Рейтингхжжкжкх 
Пароли уровней: 


Адуетиге Рагк: МАС! С$ 
Меап З{гее{: САЗРЕК 
Ымпа Воот СОТОЕМ 
|се Сгеат: Р/2А$ 

Уосапо Упдеграз$: МИМООМ/ 


МОТАМТ ГЕАСОЕ 
КООТВАШ, 


Еесгоп!с Ап$ ® Количество игроков 2» 
Спорт » Рейтингхжжкжжх 
Коды для игр чемпионата с участием команды 
«Мщап{Во\м»: 


Багк${аг Огадопз: ЕМКЗХУЗЕЛО 
Коаа \\агпогз: ВОК111111} 
ОезизКт Рагогз: 1СК111111н 
Зсгеаттд Е\И$: КЕК111111Е 
1себау Вазпегз: 2СК1111110 
Зрщу М/птегз: СВК1111114 
КИег Копмс{$ НСК1у111} 
ЗаусНу З!ауегз [)К111111М 
Ма\мау Моп${егз: 3СК111111Е 
Тегттаюг Тго{й: МЕК111111 
МЗ Оетопз: )Н1111111С 
Тиугбо Тесез: №ММК111111@ 
Рзуспо З!азПегз: СМК1111110 
\йе УМщдагз: 4СК111111Е 
Кад КоскКегз: 5СК111111М 
\М/аг Заттег$: 0СК1111112 


Коды игр чемпионата для команды «Вагк$аг 
Огадоп$»: ВЫ. Н1С1111ллл, 
Н1Е1111114. 


МОТАМТ ГЕАСОЕ НОСКЕХ 


Еестготс Ап$ ® Количество игроков 2 ® 
Спорт ®» Рейтингкжжжккх 

Пароли встреч в матчах Р!ау-ОЯ$ иМоп${егСир 
СНатрюоп$Н р: - 
НАБ$ у$ З-АУЕК$ (Р!ауой$): 
РВХТТУРКЗОР7В 
ТВОЕ$ уз ВОТ$ (МСС): 
С\/$ЕВМ№3884ХС 
ТНМС$ уз ЗЗАММЕК$ (МСС): 
ВС\У6СМ\М/7ОМХ8Е 


МВА ЗАМ 


Асс!ат ® Количество игроков 4 ® Спорт ® 
Рейтинг жжжжх 
Усиление защиты: на экране «ТОМСНТ»$-УР» 
нажмите любую кнопку пять раз. Нажав в пятый 
раз, удерживайте кнопку до появления на экране 
спортивной площадки. 
Быстрая и атакующая игра: на экране 
«ТОМСНТ»$-УР» нажмителюбую кнопкутринад- 
цать раз. Нажмите и удерживайте кнопки В и С до 
появления на экране спортивной площадки. 
Неограниченное ускорение игры: на экране 
«ТОМСНТ»$-УР» нажмите любые три кнопки 
семь раз. Нажав в седьмой раз, удерживайте 
кнопку до начала игры. 
Повышение количества перехватов: нажмите 
кнопки направлений по часовой стрелке и на- 
жмите любую кнопку 15 раз. При последнем 
нажатии удерживайте кнопку до появления со- 
общения о выполнении данной функции. 
Повышение уровня защиты: нажмите любую 
кнопку.четыре раза и на пятый придержите ее до 
появления сообщения о реализации данного 
действия. 
Показвероятности удачного попадания: нажми- 
те любую кнопку один раз и одновременно на- 
жмите %, ВиАи удерживайте их до появления 
сообщения о выполнении действия. 
Увеличение количества бросков: нажмите лю- 
бую кнопку 7 раз. Затем нажмите и удерживайте 
до появления сообщения кнопки №, ВиС. 


МЕГ ЗРОВКТ$ ТАТК '95 


Еесгопс Ап$ » Количество игроков 2 ® 
Спорт э» Рейтинг жжжкх 

Пароли для команды «49егз» (они позволят по неде- 
лям довести эту команду до завоевания кубка): 
2 - 4\/1ОСВВВРО 3 - 4/^ЛЕЕВВВОО 
4 - 4ММСКВВВОО 5 - 4М1НТВВВОО 
6 -4\/1)?ВВВОО 7 - 4/М1К?ВВВОО 
8 - 4//ЛЕ?ЕВВОВ ‚, 9 - 4//1М?КВВОО 
10 - 4М/1М№?ТВВОО ° 11 - 4М1Р??ВВОБ 
12 -4\10??ВВОБ 13 - 4//1В??ВВОО 
14 - 4\/1$??КВОО 15 - 4М/1Т??ТВОО 
16 - 4\//1\/???В0О0 
плэй-офф - 4\\/1\/???ВОБ 
чемпионат - 4\/\/1Х???В0О 
кубок - 4\//1\У???ВОО 


ОПТ КОМ 

(Оиё Киппег) 
)а{а Еа5$у » Количество игроков 1 ® Гонки е 

Рейтингххкккх 
Пароли: 
Выбор сразу машины Ущиа РогтШша - на экране 
заставки нажмите <=, 3 ‚<=, 3, В, С, А. Услышите 
звуковой сигнал. Нажмите ЭТАБТ и выберите 
аркадный режим. 
Секретные настройки: 
Когда на экране будет главное меню, нажмите 
ЭТАБТ, А, А, А, А, А, А, А, А, А, А, А, В,В,В,С, С, С, 
С, С, С, С, С. Увидите меню супернастроек. 
Режим вводится номером. При этом 1 - позволя- 
ет проскакивать сквозь машины соперников, 2 - 


ИИА ИИ АИ 


$ 


+ 
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отменяет лимит времени, 3 - объединяет эти 
возможности. 
Просмотр финала: ЕМОМС 


РАСЕМА$ТЕК (ТНЕ) 


ЕОХ 1щегасвуе » Количество игроков 1 ® 
Приключения » Рейтинг жхжжкх 

Выборуровня: 

Чтобы переходить из одного мира в другой (в 
начале игры), подойдя к первой картинке (в на- 
чале любого мира), наберите код: <, \^,<=,\, 
З4ам, В, 3, А. Затем нажмите ЗТАКТ, чтобы 
пройти на уровень. Если код сработал, то в пра- 
вом нижнем углу экрана появится синий башма- 
чок. Когда захотите перейти в другой мир, нажми- 
те А, стоя на любой картинке страницы. 


РЕЛЕ ЗАМРКА$ ТЕММ$’96 


Содетаз{ег » Количество игроков 4 » 
Спорт » Рейтинг жжжжх 


Пароли: 

Токио САК 
Монреаль М/АЕЕ 
Лондон РООЁ 
Вашингтон УЕСАМ 
Барселона $1МКОК$\М/М 
Цюрих ЕОСКУ 
Дюссельдорф ЗТАК 
Сан-Франциско ЗНЕЁЕ 
Штутгарт ЗТАКТ 
Бомбей МИМООМ/ 
Милан СУЕ 
Париж ЕСО 
Мемфис НОЦ$Е 


Финальный матч против Рее Затрга$ - 
РЕАУРЕТЕ. 

Уменьшение шума: еслитрибуны или коммента- 
тор слишком сильно шумят, то поставьте игру на 
паузу и сразу снимите с паузы. 


РНЕЛО$ 


Аро!о » Количество игроков 1 » Боевик ® 
Рейтинг хжкжжх 
Число продолжений можно увеличить до девяти. 
Для этого на заставке первой стадии нужно на- 
жать кнопки С, А, В, А, С, А, В, А. Чтобы набрать 
дополнительные жизни и побить Антея в четвер- 
том раунде, нужно оставаться в дальней правой 
части экрана и пламя вас не заденет. Быстро 
стреляйте по рукам, вылетающим из огня . Этим 
вы заработаете много очков и по одной дополни- 
тельной жизни за каждую минуту. Если вы набе- 
решь 200000 очков, то увидите картинку Артемиды. 


РАИЧК РАМТНЕК 
ПУ «РАМЕ СОЕ$ 
ТО НОШУХМООО» 


Тес Мад/с » Количество игроков 1 ® 
Приключения ®» Рейтинг хжккх 


При включении приставки держи нажатыми А+С 
на первом пульте и В -на втором. После того как 
исчезнет заставка фирмы и раздастся звук обва- 
ла, начинай игру как обычно. Остановить игру 
можно, нажав ЗТАКТ. 


ЕРЫЕЕЕЕЕЕНЕРЕЫЫЬЫ ло БЕН ЫЫЬЬЕ 


А - восстановление энергии 
В - бессмертие 
С - выбор уровня 


РЖКАТЕ$ ОЕ ОАКК 
МГАТЕК (ТНЕ) 


Зип5ой е Количество игроков 1 ®» 
Приключения ®» Рейтинг ххкжжх 


Пароли: 

ИТВО!А МСООКЕ ЕТАЙМ 
ЧЕЗЗ!СА АТЕХ!$ К $СООВУО 
ЗТОУОВА —$ЗМВВОК ГЕКОТК$ 
ТАБЗН!М АТАКТИО$ ОРАКК!М$ 
КАБАКАЁЕ МАЕСОЁЕМ 


Пароль ОЗШЕЕК позволит вам получить полный 
меч. 
РИЕАМ, : ТНЕ МАУАМ 
АОУЕМТОКЕ 
Асйм51оп ® Количество игроков 1 ® 
Приключения ®» Рейтингх жж 
На экране заставки действуют пароли: 
Получение неограниченных продолжений 
- С, С, С, С, <=, А, , №, %; 
Переход к игре «АВС Эитоп Сате» 
- В, А, \, С, 3, А, В; 
Получение суперскорости 
> В, А, = С, >, №, $; 
Получение девяти жизней 
= у А, $, В, з, А, В, м, %; 
Получение 99 единиц любого оружия 
- А, В, ^, С, А, С, А. 
Получить дополнительный этап «Западня - 1»: 
набери \, 26 раз А, 
Выбрать любой из 10 этапов: 
в, 3, А, +, 3, ^,В,Э,А, ^, Э, А, В, 3. Название 
этапов меняй на заставке курсором вверх или 
вниз. 


РОСАНОМТА$ 

О/5птеу егасйуе ® Количество игроков 1 

® Приключения ® Рейтингх хжжжхх 
Пароли этапов игры: 
2:рыба- МХЕСР) 2:волк-ХВ4Х9; 2: олень-ОК4ОР; 
3: волк- РРММ8; 4: сова- ОТТО. 
Можно использовать также такие пароли: волк - 
ВСВА\; выдра - 284ТМ; рыба - ЕСЕСК; утконос - 
С1\86; орел - 4Е\/1Б; медведь - СНУРУ; волк - 
СЕВ$М (финал). 


РОГТЕКООУ 
Еесгопс Ап$ » Количество игроков 1 ® 
Приключения ® Рейтингхжкжжх 
Секрет перехода из дома в дом: 
В первом доме в столовой ( Отта гоот) зайдите 
в старинныечасы, нажав А. Внутри нажмите В, С, 
С, В и нажмите А, чтобы выйти. Выйдя из часов, 
вы получите 15000 очков и окажетесь в во втором 
доме. 
Во втором доме войдите в туалет в «джакузи» 
(Уакиз!гоот)и нажмите С, С, С,Вис15000 очков 
телепортируетесь в третий дом. 
В третьем доме войдите в мусорный бак в гара- 
же, нажмите В, С, В, В и выйдите из гаража - вы 
в последнем доме с 45000 очков. 


ИАА ВАА ВАААААААЯ 


«НН 
РОШЕК ВАШ, 
Матсо ® Количество игроков 2 ® Спорт ® 
Рейтинг жжжжх 
Пароли (за китайскую команду): 
Япония РУОСК 
Германия СМОРЕ 
Канада ВЕООЕ 
Франция ОАВВК 


еее 


Четыре секретные команды: на экране-застав- 
ке нажмите В, В, С, В, В, С, 


РОШЕК ОЮУЕ 


0$ Со!4 е Количество игроков 2 ® Гонки ® 


Рейтинг жжхккхх 

Пароли заездов: 
Заезд 2 ОЕСЕ7ВОСУ\\ЗХ2В4К 
Заезд 3 4840МСВКОЕМ40627 
Заезд 4 Х2МК\/48064\/7НХ9З 
Заезд 5 №4СММЗУХКСТВ5Х 
Заезд 6 К!СМЭВУЭЕЕК.МО2СЕ 
Заезд 7 66408..707678ВНРХ 
Заезд 8-1 С4СЕКНОЭОКРЕМКВ44 
Заезд 8-2 — МЕМ/ОСВ5Р 

РВКЕДОАТОК 2 


Нутд Едде ® Количество игроков 1 ® 
Боевик » Рейтинг жжжжкх 
Пароли некоторых этапов: 
Уровень 2 КШЕК$ 
Уровень 3 САМОЧЕГАСЕ 
Уровень 4 10$ АМСЕТЕ$ 
Уровень 5 ЗУВТЕККОК 
Уровень 6 ТОТАЕВООУ 
Бесконечное здоровье: КШЕ7ОМЕ. 


РМАТ КАСЕ 


Т/те И/агпег Ииегасвуе » Количество 

игроков 2 ® Поединки з Рейтинг хжжкжхк 
ВЫ22АКО 
Суперудары: 
1. РВЕ7Е ВКВЕАТН: зажать Х,У+В, «<, 3 
2. АК ТНКО\: в прыжке \+А 
3.1СЕ СЕУЗЕБ: зажать Х+\+В, \,\. 
4. МЕСА РУМСН (короткий): зажать Х+А, «<, 
5. МЕСА РУМСН (длинный): зажать \+В, <, 3 
6. МЕСА РУМСН (быстрый): зажать Х+\+А+В, 
=> 
7. МЕСА РУМСН (обманный): зажать Х+А, 4, 
8. РИМСНИМС ВАС: зажать А+Х, 3%, <, ^^, потом 
нажимать Х, затем Х,либо \, либо В 
9. ЕАТНИУМАН: зажать А+В+Х+У, <=, \^,3,% 
Добивания: 
ЕАТАНТУ 1: зажать Х+\+А+В, 4,4, $, У, 
РАТАНТУ 2: зажать Х+\ +В, 4, <=,^\,3 
СНАОЗ 
Суперудары: 
1 СКОУМО ЗНАКЕК: зажать \+А, <, 65, № 
2 РЕУИМС ВОТТ $ЗЁАМ: зажать У+В,\%, 3, ^, 3 
ЗВАТТЕРИМС КИМ: зажать А+Х, 3,3 
4 ЕАВТ ОЕ ЕУБУ:зажать У+А, %,3,\, <= 
5 РОМЕК РОИКЕ (быстрый): зажать Х+В, №, Я, 3 
6 РОМЕКРИКЕ (медленный): зажать У+В, \*, Я, 3 
7 СВАВ-М-ТНКО\/: зажать \+В, 3, 
8 ЕАТНУМАМ: зажать Х+\+А+В, 3$, <, 


ЕЕ 473 ЕЕ 


РАТАЙТУ 1: зажать А+Х,,\ потом зажать 
А+В+Х+У, е,3,=, 3 

ЕАТАНТУ 2: зажать А+В+\+Х, 4,3, 4, М 
АКМАОРОМ 

Суперудары: 

1 ЗРИММИМС ОЕАТН: зажать Х+В‚ <, 

2 ВУ$ЗНИМС УРРЕВСЧТ: зажать Х+А, =, 

3 РЕУМС ЗРЖЕЗ: зажать \+В,«\ 

4 ВЕО-О-МАШ $: зажать \+А, ®,\, 

5 СОТ СО\УСЕБК: зажать Х+У+А, 3,3 

6 МОБМСАТЮМ УРРЕЕК: зажать Х+У+А, 3,3, 
7 МЕСА СНАБВСЕ: зажать Х+А, «,\,3 

8 КОМ МАШЕМ: зажать Х+А, «,\,3 
ЭЕАТНИМАМ: зажать А+В+Х+\, ^, Я, =, <=, 
Добивания: 

РЕАТАНТУ 1: зажать Х+\+А, $, М4, 
РАТАИЛУ 2: зажать Х+\+А+В,3 $, <=,3,3 
УЕКТСО 

Суперудары: 

1 УЕМОМ $ЗРП: зажать У+В, 3,3 

2 СОМЕ ЗИТНЕК: зажать Х+А, «=, «= 

3 \ООВОО $ЗРЕЦ:: зажать \+А, «=, 

4 ТЕЕЕРОБТ: зажать \+В,%,$ 

5 УЕМОМ $РИТ (медленный): зажать Х+А, 3,3 
6 5СОКРЮМ $ЗТИМС: зажать У+А, 3,3 

7 ЕАТНИМАМ: зажать Х+А+В+\, 4%. \,Э, Я, 
Добивания: 

РАТАНТУ 1: зажать \+В, «=, «<, потом ‘зажать 
Х+А+\+В, 3,3 

РАТАНТУ 2: зажать \+В, <, <=, «=, затем зажать 
Х+А+\+В, $, 

ТАЕОМ 

Суперудары: 

1 РОУМЗ$Е & ЕЧР: зажать У+А, \%,3 №, № 

2 ЕВАМТ!С ЕУБУ: зажать Х+В,%, > 

ЗРАСЕ ЕРРЕБ: зажать \+В, 3,4, 

4 КУМ РОКМ/АВОЗ:зажать Х+А, 

5 КУМ ВАСКМ/АКОЗ: зажать Х+А,‚ 

6 ЗГАЗНЕВ: зажать Х+А+В, 4,3 

7 ВКАМ ВАЗНЕК: зажать У+А, ,\,3 

8 ЗУСУЦАКВ ВПЕ: зажать \+В, ‚3 

9ЕАТ НУМАМ: зажать А+В-+Х+\, 3%, <= 
Добивания: 

РАТАНТУ 1: зажать Х+В,3,, <=, ^^,3 
ЕАТАНТУ 2: зажать Х+А+В, 3%, =, ^, 
ЗАЧКОМ 

Суперудары: 

1 ГЕАР!ИМС ВОМЕ ВАЗН: зажать \+А,\,\,\ 

2 МЕСК ТНКО\М/: зажать У+В, 3, < 

3 СРАМУМ СВУЗНЕВ: зажать Х+В,%, 
4ЕАБВТНАУАКЕ: зажать Х+\+В,\\, $ 

5 РЕМАЕ ЗСКВЕАМ: зажать Х+А, $, 

6 ЗТУМ КОАКБ: зажать Х+А, «<, 

ТАК ТНКО\М/: в прыжке \У+В 

8 ЕАТНОМАН: зажать Х+\+А+В, №, 
Добивания: 

РАТАНТУ 1: зажать Х+\У+А+В, ,3,Э,<= 
РАТАНТУ 2: зажать Х+А,№,4,%, потом зажать 
Х+А+В-+У, ^^, 

АВЕО 

Суперудары: 

1 НОТЕООТ: зажать У+В, 5, № 

2 РАИМЕВИЕЕК: зажать Х+В,\,3,4 
3 ТОКСН: зажать Х+В, «,\,3 


КОДЫ, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ неннеиненнинныф 


‚ Добивания: 


рр ррооооереыфеее$ 


ыыы 


ррррирорроррроррророоррорррориророорорроорориррооорроррорроеферефф 


УЕБЬЬЬЬЬЬЬЬЬЬЫВЫЬ ПОДЫ, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ Ч оЫЫН 


4 НВЕВАЦЕ (быстрый): зажать Х+А, фм, 

5 РКЕВАЦ( (медленный): зажать \+В, 4 аз 
6 1МРЕБМО ЕЁАЗН: зажать \+А+В, \, 

7 МАСАГОМСЕ: зажать \+В‚<=,\, 3 

8 ЕАТНУМАМ: зажать Х+\+А+В, 4, 
Добивания: 

РАТАНТУ 1: зажать У+А+В, >, Эээ 
РАТАНТТУ 2: зажать Х+\+А+В, \, <, У ‚3 
Секретная строка: 

В экране ТАКТ САМЕ/ОРТ!ОМ$ нажать 
=^,Э,Э,^,еЭ,Э,еЕ,Е 


РАМСЕ ОЕ РЕВЗА 


РотагК » Количество ироков 1 » 
Приключения » Рейтинг хкжжкжкк 


Пароли этапов: 

2-ХОЕВУМ/ 9-МЕРХТС 
3 - РТУОСР 10 - МУКУХС 
4 - АЕРЕКТН 11 -М№МУ2АНО 
5 - МКУВ$ 12 - ГУГОЕТ 
6 -МЕРКУК 13-УТУМХ! 
7 - МКУВ$ 

8-Е2200С 


Чтобы открыть все решетки, в паузе нужно на- 
жать В, А, С, А, А, С; чтобы не разбиться, когда 
падаешь, - С, А, В, В, В, В 


ОЧАСК НОТ 5ТАВКМСа 
ООМАГО РОСК 


еда » Количество игроков 1 ® 

Приключения ® Рейтингх ххжжх 
Бессмертный Дональд: 
На первом уровне надо собрать все стручки пер- 
ца. Дональд выпучит глаза и побежит - какое-то 
время он бессмертен. 
ПсихоДональд: 
Когда Дональд съест перец, можно изменить его 
характер. Для этого сделайте паузу в игре и нажи- 
майте ^, *, ^, ^, 
Неограниченный Дональд: 
Продлевать жизнь своему герою вы можете не- 
сколькими способами. Например, на уровне 
Трансильвания (где-то после четверти пройден- 
ного уровня) снаружи замка один из членов ути- 
ной команды держит дополнительную жизнь. 
Если ее взять и продолжать прохождение до 
флага, а потом, не заходя в замок, вызвать аэро- 
план, на карте выбрать Трансильванию и вер- 
нуться назад (на первую половину уровня), то все 
восстановится - дополнительная жизнь и ос- 
тальные предметы, вы снова ими сможете вос- 
пользоваться. Такую хитрость можно повторять 
сколько захотите, если, конечно, интересно. 
Чтобы еще больше усилить неограниченность 
Дональда, проделайте следующее. В Уткограде 
получите жвачкобластер и отправляйтесь в за- 
мок Дракулы, который расположен в Трансиль- 
вании. В замке надо найти первую груду бочек и 
выстрелить в последнюю бочку второго ряда - 
там находится дополнительная жизнь, и вы мо- 
жете ею воспользоваться. Выходите из замка и 
снова возвращайтесь - как и в предыдущем слу- 
чае, все восстановится и дополнительная жизнь 
снова окажется на прежнем месте. Такие похо- 


ааа В ааа 


ды за дополнительной жизнью можно повто- 
рять сколько хочешь, пока не лопнет терпение. 
Для того, чтобы стать еще более неуязвимым, 
вам надо попасть в район корабля викингов итам 
при помощи подъемника забраться на мачту и 
собрать все мешки с деньгами. Поступайте сле- 
дующим образом: когда подъемник остановит- 
ся, спрыгивайте и двигайтесь влево, затем спус- 
кайтесь по веревке - найдете дополнительную 
жизнь. После этого возвращайтесь назад и по- 


вторяйте все вышеописанное -вы снова найдете *^ 


жизнь. 
Опускающийся потолок: 

Если хотите, вы можешь спасти Дональда от 
опускающегося потолка, если поступите следую- 
щим образом: когда он до нее доберется, отве- 
дите его в правую часть экрана и заставьте пры- 
гать по камням с картинками в определенном 
порядке («Солнце», «Луна», «Звезда»). 

Бонус «ВиБЫе Сит»: 

Если пройти в Трансильванию и найти коробки, 
уничтожить их и прыгнуть на оставшуюся короб- 
ку, то вы получите жевательную резинку. Их мож- 
но набрать сколько угодно, если будете продол- 
жать туда запрыгивать. 

Бегство из Египта: 

Если вам здесь надоело и вы хотите удрать с 
этого уровня, проделайте следующее: добрав- 
шись до первой лестницы, взберитесь по ней до 
самого верха, после чего продолжайте движе- 
ние по стене. Оказавшись наверху, поворачивай- 
те направо - здесь окончание уровня. 


ОЗЕЕМ ОЕ ТНЕ КОАО 


5еда е Количество игроков 1 ® Гонки ® 
Рейтингх жжжжж 
Бессмертие: пауза, В, %,С, %,\^,%,<=,%. 
Скорость: пауза, \,%,А,В,<=,3,С,ЗТАВТ. 
Больше зажимов: пауза, А, \,В,\,С, <=,ЗТАКТ, 3. 


КАПСАТ, КЕХ 
Асй\5оп ® Количество игроков 1 ® 
Приключения » Рейтингхжжкккх 
Выборуровня: 
На втором титульном экране на пульте 2 нажми- 
те А, С, 4, 3, <, В. Появится экран уровней. 


ВЕБЕГ А$ЗАОЦЕТ 


УУС е Количество игроков 1 ® Боевик ® 


Рейтингххжжжх 
Пароли; 
ЕА$У МОРМАЁЕ НАКО 
2-ВО$$К ВОТНАМ ВОКООК 
3-ЕМСКЕТ НЕВСИС УКУМХ 
4-КВАЕВКА ТЕЕМ ОЕРЕЁ 
5-ЕЕЦА ТНКА\МИМ УЕОСАК 
6-Е АКЕКА ЕММУЕЕ МАПИМЕ 
7-РЕВЫМ МА77!С ТАВККИМ 
8-МОЕТОК ЗОРЕАЦУЕРА) МОТНМА 
9-МОКАС МОКВКВТ СЬАУУО 
10-ТАМТ!$$ — МУРТАК ОТТЕСА 
11- ОЗММАРЕ — КАЗКАКВ КУН! 
12-КЕААТИО УНОЕЕ 2 ЕАМА 
13- КЕМЕР —ПНОК КАККОЕ 
14- ЧАММА ОММ/АК МОМРЕЁЕ 


ро ророррофрфрррффефь 


ННННЫННЫЫЫННННЫЯ 


еее Я КОДЫ, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ зо фе 


15-РАККА — ОРЕОК 0$$1$ 

16-МОВУАЕ — МИЩОМ МАБАМ 
(МОВУАС) (МКЫ.ОМ) 
КЕО 7ОМЕ 


Т/те И/атег » Количество игроков 1 ® 
Имитатор вертолета ® Рейтингх жж 
Непобедимость: В, А, А, В, А, А, С,В, С, А, А 
Встроенная игра: С, С, А, С, А, А, С, А,С, А, С 
Встроенная игра вдвоем: В, В, В, В, В, В, В, В, В, А, А. 
Кодыуровней: 
3-А,В, С, А, С, А, А, С, С, А, 


& $ИМРУ 5НОШ 

($@йптру’5 шуепйоп (ТНе)) 
5еда » Количество игроков 2» 

Приключения ®» Рейтинг хжжжх 

Пароли: 

Уровень 2: 8870000 00002Х$ 

Уровень 3: 8С00004 00}04ХхВ 

Уровень 4: 8С1000В КМ012ХО 

Уровень 5: 8Е2000Н Х$/22ХЕ 


КОАО КА$Н 


Еесгопс Ап$ ® Количество игроков 2 ® 
Гонки » Рейтинг жжкккх 
Пароли выбора мотоцикла: 
«Сюрикен 400» ‘шровень 3): 31007 02101 00784 З00МЕ 
«Панда 600» (уровень 1): 10101 0201 01657 ИЕКА 
«Панда 600» (уровень 17: 11342 00380 10161 МИРУ 
«Панда 600» (шровень 1): 11312 00810 1001М 001 


«Панда 600» (уровень 3): 31007 02100 ОО7ТН 3112 
«Базай 150» (уровень 1): 10000 СОНЕТ 01109 12600 
«Базай 750» (уровень 3]: 344481 01М50 НУВУС 30188 
«Базай 750» (уровень 3): 31007 02101 ООЭЕТ 32010 


а 


«Камикадзе 750» (цровень 1): 
«Камикадзе 750» (уровень 3): 


«Сюрикен 1000» (уровень 1: 
«Сюрикен 1000» (шровень 3): 
«Ферруччи 850» (Шровень 1): 


«Ферруччи 850» (уровень 3): 
«Ферруччи 850» (уровень 3): 


«Панда 750» (уровень 1): 
«Панда 750» (уровень 2): 
«Панда 750» (уровень 3): 
«Диабло 1000» (уровень 1): 
«Диабло 1000» (уровень 2): 
«Диабло 1000» (ровень 3): 
«Диабло 1000» (уровень 4): 


10000 ООРРТ 0109М 1310 
31007 02100 1ОВЫ ЗЗиМ1 
10000 ОЗАВТ 01049 141) 

31007 02101 11СЕ5 ЗА01Р 

10000 01Е50 11064 158МТ 
31673 01801 01100 35170 

31007 03151 00824 З51ЕЕ 
10000 026АО 11321 1610А 
32674 02ЕА! 100ЕТ З6ЯСН 
31007 03150 002ЕТ 36000 
10000 02ЕМО 10181 177Е7 
11145 02191 П0ТИ 2Е9МУ 
31007 03151 00115 37176 

00000 03231 01001 47ЭКТ 


КОАО КАЗН 5 
Еесготс Ап$ » Количество игроков 2 ® 
Гонки ® Рейтинг жжжжжжх 
Пароликсамым быстрым мотоциклам: 


Уровень 1: 15$9 РОЗ 
Уровень 2: Р509 О\МОР 
Уровень 3: ТЗК9 КУ4 
Уровень 4: 5Во9 $\/00 
Уровень 5: (НОА ТУОС 


ЕЕЕЕЕЫЕЕЬ В 415 ЕЕ 


КОАК ОЕ ТНЕ ВЕА$Т 
(Веашу & 1е Вед5{) 
Зип$ой е Количество игроков 1 * 
Приключения ® Рейтингжжжжх 
Выбор уровня игры. Войдите на второй ТИТЕЕ 
ЭСКЕЕМ. Нажмите на первом пульте ^, 3, А, В, А, 
$, = А, $, В, В, А. Теперь, когда вы начнете игру, 

перед вами появится экран выбора уровней. 


КОВОСОР 
У\У$.ТЕВМИЧАТОК 


Уегдт ® Количество игроков 1 ® Боевик ® 
Рейтинг хжкжж 

Режим «Турбо». После начала игры нажмите 
ЗТАКТ, чтобы сделать паузу. После этого нажимай- 
теА,В,С,С,В,А,С,В,А,С,В,А, А, А, С,А,С,В,С,А, 
С, А, С, А, В, С, В, в конце вы должны услышать 
звуковой сигнал. 
Выбороружия. После началаигры сделайте паузу 
нажатием ЗТАКТ, нажимайте последовательно В, 
А, С, С, С, А, В, В, А, С, С, С, А, В. Если все сделано 
правильно, вы услышите треск автоматной очере- 
ди. Продолжите игру и нажмите одновременно 
ИА, В, С -вверхней части экрана появится изобра- 
жение оружия. Виды вооружения будут меняться, 
пока вы удерживаете кнопки нажатыми. 
Спускна следующую площадку. Остановите игруи 
нажмитеА, В,С,С,С,В,А,-услышите звуковой сигнал. 
Выйдите из режима паузы и нажмите №, А, В, С. 
Переход к главному боссу уровня. Сделайте в 
игре паузу и последовательно нажимайте В, В, С, 
С, С, В, А, А, В. Раздастся звуковой сигнал, что-то 
вроде шагов ЕБ-209. Продолжите игру и после 
чего нажми М, 
Секретный уровень. После начала игры нажми 
ЭТАКТ, чтобы сделать паузу. Последовательно 
нажимай С, С, А, А,В,В,С,С,А,А,В,В, вконцеэтих 
манипуляций ты должен услышать грохот взры- 
ва, что будет означать, что ты попадаешь на 
секретный уровень. 


КОМЛМа тномхмоеК 


_ еда + Количество игроков 1 + Боевик ® 


Рейтингх хжжх 

Коды дляпервого ивторого «квестов» в этойигре: 

первый второй 
Уровень 2 МТЕ$ СКВЕР 
Уровень 3 МЕСС МВО 
Уровень 4 КМ$М РЕРМ 
Уровень 5 СРРР ЗРЕС 
Уровень 6 ЕВ5 ОВКМ$ 
Уровень 7 РОТ ТР 
Уровень 8 МВЕР ВКМОР 
Уровень 9 МММК МВТ 
Уровень 10 ОМРО ССК 
Уровень 11 РТСР МНОМ 


КОМЛМа тномхоекв 2 
беда ®» Количество игроков 1 « Боевик ® 
Рейтинг жжжхж 
Пароли: 
Уровень сложности «ЕАЗУ» 
2 - а тадса! {Пипдег |еатед {Не зесге 
3 - а паига! Пд№\ег сгеаеЧ9 {пе депти$ 


$ 


5$ 


аа 


2 С® 
у. 


ро рфоррирооррроороооррроорррерффеыеф 


УЕЕЕЕЕЕЕЕЕЕЬЬФЬЬЬ ПОЛЫ, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ ЕЕ 


4 - а гота пиеиз зтазпед {пе пеугоп 
= - а сипоиз ргодгат рипспед {пе ромаег 
6 - а |одса! |еорага Маз{ечд {пе зесге{ 

Га - а риуае 15о1юре 4езгед пе {агде{ 

8 


- а пашга! гатБом/ @ецеча {пе Ициге 
9 - а тадса! тазйте тиМед {пе КШег 
10 - а аана! пифеиз рипспед {пе демсе 
11 - а рпуае {пипадег сгеа{е4 {Пе ромаег 


Уровень сложности «НАЮО» 

- а го!тд ргодгат этазпеа {Пе депи$ 
- а сипои$ гаштБо\м/ |еагпед {пе Ижиге 

- а тадгса! 1501оре БМазеа {пе демсе 

- а римае 1еорага рипспед {пе пеугоп 
- а Зепдег йдщег е!е‹{е9д {пе депи$ 

- а ака! гатбом/ ти ед {пе $есге{ 

- а юд!са! {Пипаег этазвед {пе ромаег 
- а го!пд таспте дезгед {пе Акиге 

- а чепаег пицеи$ БЫа$еча {пе {агде{ 

- а сипои$ 15о1оре сгеаед {пе КШег 

- а пашга! ргодгат 4езтед {Пе пеигоп 
(ромег) 


КОШМЛМа ТНОМОЕК 5 


5еда » Количество игроков 1 + Боевик ® 
Рейтинг жжжхж 

Кодыуровней: 
2 АКЕОР 
З-КЕЕЗЕ 6 ЗЕЕ $ 
4 ЕЗЕОА 7 РАЕО! 
Возможность играть заЕПеп: 
На заставочном экране выберите опцию 
РАЗЗ\/ОКО. Введите код «СКЕЕС». Вернитесь 
на заставочный экран и начинайте играть. 


5.5. ПОСЕЕБ: МАМ 
ОУЕКВОАКО (ГОСЕЕК) 


Содетаз{ег$ » Количество игроков 1 ® 
Логическая игра » Рейтинг жжжккк 


 ©ФюФочояплфрою- 


о 


5 КЕЕР2 8 НЗЕРЕ 
9 НКЕРР 


10 НЕЕРУ 


Пароли: 

Для выбора этапов игры используйте пароли: 
2 ШМРЕВ ТРИ: 52 РЕОМЕ — 71 НШЕРУ 
3 ИОЗАМ 2ВАШННЕЙ 53 АКОШНО 18 З0ССЕВ 
4 МАНЗАМ 29 ЗТИРЕ 54 НАМЕТ 79 ОШАКТУ 
5 ВАМАНА ЗОВИТАЙ 53 РААМЕЙ 80 УАНЕУ 
В ВИЗТЕВ 31 СОУОТЕ 56 ВЕАМЕ — 81 НЕЕМЕТ 
7] ТЕН! За 10НООН 51 САЗНЕ 82 1А6ЩАВ 
8 151 АО 33 ГОЯЕЗТ 58 ТОМСШЕ 83 $0НОАУ 
3 СКАТЕЮ З4АРОЦО Э9ШХЮАУ — ВА-РОВИС 
ТО ВЕНЫ ЗЭВОНОЕЙ ВО ЗЕСОНО — 85 1ЕАБЕЙ 
11 РАВОЕЕ 36 САКРЕТ 61 АССЕРТ — 86-МААКЕТ 
12 РАТМАН 37 ЕМЕКСУ 62 ТУРИб — 87 ТМЕНТУ 
Э$0ММЕЙ  ЗВЕНЫНЕ 63 5НИЕО 88 0МТАЯ 
14610005 З9 остов 64 САНИЕ — 89 МАТШАЕ 
15 КЕВАВ 40 АСВО$$ 65 Ш6МЕ ЗО РИАОМ 
16 АО 41 НОМЕЙ 66 СНАКСЕ — 91- ВЫВВЕЕ 
ИП ЗИУЕ В2ЗУ5ТЕМ 67 РЕАУЕЕ — 92 ЗЕЕЗАМ 
18 ВАОБЕ 43 ШЗШЕ 68 МЕБОЗА 93-РЕАМОТ 
1ЭДЕСОКВ 4АСНЕМА 69 ВАВВТ — З4ЕВЕМСИ 
20 МОТНЕЕ  45КЕУРАВ 170 РАМЕ °— Э5-5РАНЕ 
21 ЗШННАТ ДВЗ1$ТЕЙ 71 ВИТТОН 96 САГИЕ 
22 ИСКЕ 47 САМЕВА 72 01565 — 97-ЕВОТЕН 
23 ИТИЕ А85РШЕК 13 КОМАН$ ЭВ 16НИЕ 
24 ТВЕАТУ 49 ОАСНЮ 14 КОВВЕЙ 99 РИМИСЕ 
25 ИЗТЕЙ ЗОЗАТЩИН 75 ПУНУ — 100 ВОТТОМ 
26 ЗНАК — ЭТАМАТОМ 76 МИОПИЕ 


НННЫЫЫЕЫЫЬЫЬЬЬЬ ло ВНЫЕЫОНЕЫЫЫЬЬЬЬЬЫЫЫЕ 


АМТ УМОКО 


ТайЙо ® Количество игроков 1 » 
Приключения ® Рейтинг ккжх 


Пароли: 

Стадия 1:  ЕОРЁЗТ Стадия 5: 02М№006 
Стадия 2: — Н2КК2В Стадия 5-2: К24КМС 
Стадия 3: — КАРУМ/5 Стадия 6: 4Р2С6 
Стадия 4:  4027АУ Стадия 6-2: \М/4Р2С8 
Стадия 4-2: Е1МГАЁ Стадия 7: — \35Е4У 
Стадия 7-2: ХО2СУМ 


$ЕСОМО $АМОКАТ 
(5атига! Тйе 5есопа) 
Р$удпо$!5 » Количество игроков 1 ® 
Приключения ® Рейтингхжжжжх 


Пароли: 

Уровень 2 5ЕТ5\О7\М 
Уровень 3 \25Х420К 
Уровень 4 ЧАУКОММ/О 
Уровень 5 4Е\М/5У\УУ 
Уровень 6 УЗНУЧООР 
Уровень 7 ЗАРМНб6ВР 
Уровень 8 ТТСРСУНО 
Уровень 9 1АЕАЛРЕАВ 
Уровень 10 У52СЕТСК 
Уровень 11 $$О0У6ЕХ 
Уровень 12 ЧАНОММ!С 
Уровень 13 МАМ!С2ТЕ 
Уровень 14 ЕУСКОУМ/О 
Уровень 15 М1ОКР4ХН 


$НАОО\М/ РАМСЕК 


5еда ® Количество игроков 1 ® 
Приключения ® Рейтинг жжжжкх 

Ознакомлениесигрой: 

Вы имеете возможность сначала ознакомиться 
с игрой в режиме практиканта. Имейте в виду, что 
вам будет доступен любой уровень, за исключе- 
нием мест, где находятся боссы и бонусы. Чтобы 
воспользоваться этой возможностью, при появ- 
лении заставки одновременно нажмите клави- 
ши А, ВиС, азатем ЗТАКТ, и вы увидите, что на 
экране опций появился новый пункт «З&аде 
РгасЯсе» - это и есть стадия практики. 


$НАООЩКОМ 


База » Количество игроков 1 ® Ролевая 
игра » Рейтинг хжжжжжж 

Режим всех секретов: 

Во время заставки, когда замигает надпись 
РВЕЗ$ ЭТАКТ, пользуясь первым джойстиком, 
введите следующий код: А, В, В, А, С, А, В.Начните 
игру и нажмите ЗТАБТ, Затем нажмите А, и вы 
попадете на экран РОСКЕТ ЗЕСКЕТАКУ. Выбе- 
рите невидимую опцию под опцией ЗАУЕЛОАБВ 
САМЕ. Войдя в нее, вы сможете использовать 
многие секреты игры. 


$НАХО ЕО 
ЕесгопГс Ап$ ®е Количество игроков 2 ® 
Поединки ® Рейтингжжжжх 
Суперудары: 
Звад: 3, <, 3, А, %, 3,С 
Г еси: 4, 3, В, , <, 3, В, 3, ^, 3,С 


Е 


`\ 
3 5% 


р рироррррррррроррррфррфророоорррророооффафф 


С 
5. 


фееефеерефеффееффа ПОЛЫ, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ фо 


Ва]ап: 3, Ч, 3, В, =, 4, 3, С, 3, %, =, В 
Союше!: %, 3, В, %, 3, <, 


|’ 


КЕТОКВКМ ОЕ ТНЕ * ЧИЧУА 
МАЗТЕК 


5еда » Количество игроков 1 ® 

Приключения ® Рейтингхжжжжх 
Сюрикены без ограничений: 
Выберите в меню опций звуковой эффект 
«ЗпийКкеп», музыку «ЗНтош», голосовые эффек- 
ты «Зпийкеп НЁ$», установите количество сюри- 
кенов 00. Подождите немного, и «00» сменится 
бесконечностью. 
Неуязвимость: 
Чтобы стать неуязвимым, при появлении застав- 
ки войдите в меню опций и прослушайте мелодии 
«Не КБип$», «арапезаие», «ЭВтоб! \М/а!К», 
«ЗаКига», «Сеим» (используй кнопку В). Начав 
после этого игру, вы будешь неуязвимым. 


$НОУЕ ПИ! ТНЕ 
\МАКЕНОО$Е САМЕ 


Огеат И/огК$ » Количество игроков 1 ® 
Логическая игра » Рейтингк жжжх 


Пароли этапов: 
- МАНМА! 10- РОШБЕО!?! 
3- МАШВУ 11 - МЕЗТ\М/ООБ 
4-  ЗАМРЕОКО 12 - МЕ$Н!ВЕ 
5- \ЕМТУКА? 13 - УЕМ!СЕ?? 
6-  ЗАМО!ЕСО 14 - ЕСУЕКОА 
7-  РАЗАОЕМА 15 - ЗОМЗЕТ 
8 - |1ВЕМЕВБЁУ 16 - ОКАМСЕ 


КЕГЕТОМ СКЕМ/ 


Соге БВез1дп » Количество игроков 2 ® 
Боевик » Рейтинг жжжжх 
Пароли: 
Уровень 2 ВС\М 
Уровень 4 НО7Т 
Уровень 6 КОЕК 


КИС’ 


Еес{гопс Ап$ ® Количество игроков 2» 
Гонки ® Рейтинг жжжжх 


Уровень 3 РУКУ 
Уровень 5 \/СВХ 


Пароли: 

МОМЕТ - получить две тысячи долларов; 
САБ$ - Ое{гой; 

ТНКАЗ$Н - три лучших вида оружия; 
НЫ$ - Зап Егапс!$со; 

ЗРЕЕЙ - три ускорителя «нитро»; 
ЧАУЗ- Тогоп®о; 

АБМОК - пять приспособлений; 
НВЕКТУ- — Мем-Уогк; 

АКРОБТ- Зеа#е; 

РАЁМ$- Мат! 


ВЕАСН Зап-Оедо; 
ЭТАК$ 0$ Апдеез$; 
ВКОМСО$ Оепуег; 
Р/77А СНсадо; 
САР!ТАЕ М/азНтаюп; 
ТОТЕМ \апсоцуег. 


$ГАО@НТЕК $ЗРОКТ 


5еда ® Количество игроков 2 » Поединки ® 
Рейтингхххжкхкх 
Выбор героя: Чтобы выбрать героя, подождите, 
пока на экране не появятся слова: «Ргез$ З{ац», 
Теперь используйте одну из перечисленных ниже 
комбинаций: 


Бонапарт: Нажмите А, ^, С 

Буфф: Нажмите <, С, В 

Эль Торо: Нажмите В и С, затем А, \ 
Гуано: Нажмите ^, 3, потом АиВ 
МС Файр: Нажмите %, с, 3 

Монди: Нажмите А и В, затем Ф и = 
Рамзес: Нажмите 3, <, А 

Робо Чик: Нажмите 3, <=, % 

Шеба: Нажмите Ви С, потомВиВ 
Скинни: Нажмите 3, %, 3 

Вебра: Нажмите А и С, потом Жи 3 
Визил: Нажмите %, 3, № 


$МОКЕ$ (ТНЕ) 


пюдгате$ » Количество игроков 1 » 
Приключения ® Рейтинг жжжхх 


Пароли: 

5 - гномиха, гном, гном с мороженым, дед 

9 - гном со свечкой, гном в очках, дед, гномиха 
13 - гном в очках; гном со свечкой, гном, гном с 


мороженым 


$МОИ/ ВКО$. МСК & ТОМ 


беда » Количество игроков 2» 
Приключения ® Рейтингкжхжжх 


Пароли: 

Рюоог 10 ЕСЕК (босс) Ноог 11 РАРХ 
Рюоог 20 РАЗ. (босс) Ноог 21 РВЕХ 
Ноог 30 Х.АР (босс) Роог 31 ТА 

Роог 40 СУТ Роог 41 САЕК 
Роог 49 ХСАР Роог 51 1ЗАР 

Роог 60 СЁУТ (босс) Ноог 61 ЕРХ$ 


5ОГОЕК$ ОЕ РОКТОМЕ 
(Спао5 Епдте) 
Масгорго$е » Количество игроков 2 ® 
Боевик » Рейтинг хжжкхх 
Кодыуровней: 
ВКСАМО апа СРИ ТНИС СЕМТЕЕМАМ 
СРИ МАУМЕ 
2 М8НТЗ\//8КО44 


апа 


2 ОЗВК7РУМ$794 


з8нНввтх2мМсСнНтТ. ЗЬ\М6М/7ОКОМУВ5 
4 КСТ7С4МУКВ854 4 КМ #75#Е40ТН 
МАМУЕ апа СРИ $СИЕМТИ/$Т 


2 Е011Х2#81059 
4 СКВ56Е82СМ5К 
МЕКВСЕМАКУ апа СРИ МАУМЕ $С1ЕМТ!$ Тапа 
СРИУ МАУМЕ 


3. САВУЕСУЕМОСМ 


2 2ВУВН$ОРТ7ЗО ТЕЛНРНММ/ВМ1 
3 СО7ННММИ#70Н 3 ЗВ5УХР5ОЯ8Н9 
4 40852Р7ЕЁР1С Н485В9СОТЭЗВ 


ЕЕЕРЕЕЕЕЕЕЕЫЕЬЬ длу ВЕРЬ 


+ 


О О О О о о 


НЕЕ 


УЕБЕЕВОЬЕЬЕЬЬЬЬЫЬ МОДЫ, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ ЗЫ 


$ОМС 50 ЕЛСМЕ$ 


15ГАМО 
(5ошс 6) 
беда » Количество игроков 1 ® 
Приключения ® Рейтингх хжккжккх 

Выборуровня: 
На экране с надписью «Ргез$ З{ай» нажмите В А 
3, АС, Л, %, Аизатем ЗТАВТ. Во время игры в 
режиме паузы нажмите А. 


$ОМС $РИУВАШ, 


беда » Количество игроков 1 ® 
Приключения ® Рейтингжжжкжхкх 

Выборуровня: 

В меню ОРТЮОМ$, пользуясь первым джойсти- 
ком, нажмите А, %, В, Ч, С, %, А, В, \, А, С, №, В, 
С, №. Если вы сделали все правильно, то услыши- 
те звук. Вернитесь к заставке, и, удерживая А, 
нажмите ТАКТ для игры на 2 уровне; удерживая 


'В, нажмите ТАКТ для игры на 3 уровне и, удер- 


живая С, нажмите ТАКТ для игры на 4 уровне. 


5ОМС ТНЕ НЕРОСЕНОС 


5еда » Количество игроков 1 ® 
Приключения ® Рейтингхжжххкжкх. 

Выборуровня: 

Подождите, пока загрузится экран с фирменной 
заставкой самой игры. Нажмите последователь- 
но ^Ф\Ф<5ЭВ. Если вы все сделали правильно, 
то услышите звонок и перед вами появится экран 
выбора уровней. 


$ОМС ТНЕ НЕОСЕНОСЯ 2 


5еда ® Количество игроков 1 ® 
Приключения ® Рейтингххжжжккх 

Выборуровня: 

Войдите врежим опций и выберите ЗОЦМО ТЕ$Т. 
Используйте кнопку В, чтобы прослушать звуки в 
следующем порядке: 19, 65, 9, 17.Если все сдела- 
но правильно, вы услышите вибрирующий звук в 
начале звука 17. Нажмите ЗТАКТ и ждите, когда 
появится заставка. Затем нажмите и держите 
кнопку А и еще раз нажмите ЗТАКТ. Появится 
экран выбора уровней, и вы сможете выбрать 
необходимый. Выбрав его, нажмите ЗТАКТ, что- 
бы начать игру. 

Золотой Ежик: 

Можете начать игру слюбого места, уже имея при 
себе изумруды Хаоса. Сначала выполните выше- 
описанный трюк выбора уровней и снова войди- 
те в звуковой тест. Исполните следующие звуки в 
таком порядке: 4, 1, 2, 6. Начните игру с любого 
уровня, затем соберите 50 колец. Вот вы и пре- 
вратились в Золотого Ежика. 


5ОМС ТНЕ НЕОСЕНОСЯ 5 


$еда » Количество игроков 1» 
Приключения ® Рейтинг жжжжхжкх 
Выборуровня: 
Нужно проделать следующий непростой трюк. 
После того как раздастся голос, произносящий 
слово «ЗЕСА», и Соник начнет появляться на 
экране, вы должны очень быстро набрать следу- 
ющий код: ^^ АА. Если все будет вы- 


НЕРОН ла 


полнено безошибочно, то раздастся звон. Когда 
напервом экране увасбудут опции 1 РЕАУЕК или 
СОМРЕТИЮМ, выберите СОМРЕТИТППОМ инажми- 
те \. У вас появится новая опция ЗОЧМО ТЕЗ$Т: 
выбрав ее, вы сможете выбирать любой уровень. 


5$РГАТТЕКНОО$Е 2 


Матсо + Количество игроков 1 
Приключения ®» Рейтингхжжжж 
Выборуровня: 
До появления основного меню игры наберите \, 
$, в, \, , С. 
Паролиуровней: 
Уровень 2 ЕОК МА! ОЕ ОЕ 


Уровень 3 РО СЕМПАЕЕОЕ 
Уровень 4 АБЕХОЕ РО ОМЕ 
Уровень 5 ЕРНУЕ!КВАС ОКО 
Уровень 6 АПЕМА!М/КАЕКА 
Уровень 7 ЕЕН ХОЕ1АЕ ЕОЕ 
Уровень 8 ЕШОКУЕПАЕТОЕ 


5РЕАТТЕКНОО$Е 5 


Матсо +» Количество игроков 1 ® 
Приключения ® Рейтинг жжжжк 
Пароли уровней: 


2 ВЕЗОВ 3 ЕТВУВ 
4 ТАВКАЕ (ТЕККВОН) 5: ЕЕРОЕВ 
6 РНЕМХ 7 СОРМТ$ 


Секретный уровень: 

На первом уровне пройдите по самому коротко- 
мупути квыходу и войдите в комнату босса дотого, 
как часы покажут 3:00. Превратитесь в мутанта и 
быстро расправьтесь с боссом. По окончании уров- 
ня несколько раз нажмите ТАКТ, в конце диалога 
увидите сообщение о секретном уровне. Здесь же 
получите две дополнительные жизни. 


$РОТ аОЕ$ ТО 
НОУМООрО 


Утат » Количество игроков 1 › 
Приключения ®» Рейтингхжжжххкжх 


2 ВАСТОШК 3 РК504$3В 
4 ПАОСОА8В! 5 ЕТО7ТАМКВ 
6 КбШЕСРМ 7 3813МЕОМ 
8 16Р7УКАОБ 9  2ЕРЕ413Р 
10 1МАЧРР!С 11 РВ6М7К21 
12 НОЗКОТ7У 13К2М\4ВУ 


14 СРЕСОМЕ 


ТАК ТКЕК: 
ОЕЕР ЗРАСЕ ММЕ 


Зресгит НооБуЕ ® Количество игроков 1 ® 
Приключения » Рейтингкжжкжкжх 

Пароли: 

2-  МОНМЕУ (МУНМ21) 

- ОУЛОМ 

- У%ЧООО (\УЧ9409) 

- СНВСН 

УЧС01$ 

- _ МОНМЕУ 

- ОЦ.ОЕЁ 

- _ ОАМ/НАО 

ЫМОАВ 

11 - ВЕНОМ 

Доступ кскрытым опциям - ВАМОЕ. 


рее 


ЕЕ 


«НЫ КОДЫ, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ зе 


фрорроруоорроррррооррооиирророрроаорррофеиефф$ 


ЭТКЕЕТ$ ОЕ КАСЕ 
(Ваге ВКписЮе } 
5еда ® Количество игроков 2 ® Уличные бои 
э Рейтингхжжжжхх 
Выбор этапа и жизней: 
На титульном экране войдите в ОРТОМ$, на 
втором джойстике зажмите А+В+С+МОПЕ, на 
первом джойстике нажмите ЗТАКТ. 
Продолжение игры после ее окончания: 
При появлении этой надписи наберите 3, 3, В, 
В,В, С, С, С, $ТАБТ. 
Два персонажа: 
Начните игру под именем Ахе]. Когда возникнут 
проблемы и ваш персонаж окажется при смерти, 
нажмите клавишу ЗТАКТ на втором пульте. В 
игре появится второй игрок - Адам. 
Необычный финал: 
В режиме двух игроков пробивайся к главарю 
Синдиката. Он предложит вам присоединиться 
к банде. Пусть один из игроков ответит «да», а 
другой ответит «нет», и тогда они начнут биться 
другс другом. 


ЭТВЕЕТ$ ОЕ КАСЕ 2 
{Баге КписЮе 2) 
беда » Количество игроков 2 » Уличные бои 
® Рейтингкжхжжккжх 
Уровни сложности и выбор этапа 
Когда на экране появится заставка игры, нажми- 
те «За» на пульте 2. Когда увидите слово 
«Орйоп$», нажмите и держи кнопки «А» и «В» 
пульта 2, затем снова нажмите «54а “». Продол- 
жайте держать кнопки нажатыми. Меню «КОЦЧМВ» 
позволяет вам выбрать этап, с которого вы хоти- 
те начать игру. Посмотрите меню «ЕЕМЕЦ» инай- 
дете еще два уровня сложности: «УЕКУ ЕАЗУ» 
(очень легкий) и «МАМА» (для маньяков). Вы 
также можете выбрать игру с любым (до девяти) 
количеством жизней. 


ЭТВЕЕТ$ ОЕ КАСЕ 5 

(Ваге Ипис@Ше 5) 

$5еда » Количество игроков 2 » Уличные бои 
» Рейтинг кхкжжхк 

Выборуровня: 

На экране МЕМУ/ЗЕЦЕСТ нажмите и держите В, 

потом нажмите # и, удерживая обе кнопки (ког- 

да слово ОРТЮМ$ выделено), нажмите ТАКТ. 

Вы услышите звон. Выбрав $ТАСЕ ЗЕТЕСТ вменю 

ОРТЮМ$, вы можете выбирать уровень. 

Эигроков: 

На экране ОРТЮМ$, пользуясь пультом 2, на- 

жмите \, А, Ви С одновременно. Затем, пользу- 

ясь пультом 1, нажмите 3 и установите число 

своих игроков - 9. 

Специальные движения персонажей: 

АХЕЁ ЗКАТЕ 

Движение 1:Х+3+3 Движение 1: Х+3+3 

Движение 2: Х+4%+- Движение 2: Х+-3 + 

Движение 3: Х+3 ++ Движение 3: Х+\\ +3 +3 

ВЕА2Е ОВ. 2АМ 

Движение 1:Х+-3+3 Движение 1: Х+3 +3 

Движение 2: Х+3+/№ Движение 2: Х+3+\ 

Движение 3: Х+4+3+4^ Движение 3: Х+\ +3 + 


а а. 


ЗОМ$ЕТ КШЕК$ 
Копат! » Количество игроков 2 » Боевик 
Рейтинг жкжжх 

Пароли: 

99 продолжений: В опцияхустановите музыкаль- 
ное сопровождение «Е», а потом задайте режим 
одного или двух игроков. На экране выбора пер- 
сонажей укажите героя и нажмите А, после чего 
быстро нажмите и отпустите А+В+С. Вы получите 
99 продолжений. 


$ОРЕВК НУОГОЕ 


бет! тс » Количество игроков 1» 
Ролевая игра ®е Рейтингх жжжх 

Дополнительные очки опыта: 
Начало игры застает вас в лесном городе. Прой- 
дите к озеру и увидите мост, слева от него опус- 
титесь на дно озера и введите команду «Зеагсп». 
Появится сообщение: «Моипа под» («Я ниче- 
го не нашел»). Не отчаивайтесь и попытайтесь 
использовать деньги (это не сработает), а затем 
снова займитесь поисками. Теперь на экране 
появится ответ: «иску», ивы получите тридцать 
дополнительных очков опыта. Эту процедуру 
можно повторять до бесконечности. 
Режим звуковоготеста: 
Начав игру, покиньте лесной город и двигайтесь 
налево, пока не найдете маленький домик. Вой- 
дите в него - там вы сможете прослушать все 
звуки игры. Не забудьте обыскать домик, внутри 
можно найти десять тысяч долларов. 


ТЕСНМОСОР 
Вахогзой » Количество игроков 1 ®» Боевик 
» Рейтинг жх 

Дополнительные жизни: 

Находясь в любом здании, нажмите клавишу 
ЭТАКТ, чтобы остановить игру. Затем нажмите С 
десять раз, А - пять раз, В - два раза, А - десять 
раз. После этого нажмите ТАКТ, чтобы продол- 
жить игру. Если вы все сделали правильно, то 
услышите слово «Тесппосор». 


ТЕЕМАСЕ МОТАМТ ММА 
ТОВТЕЕ$: 
ТНЕ ТООВМАМЕМТ 
НантЕКВ$ 


Копапи е Количество игроков 2 » Поединки 
» Рейтинахжжжкх 
Суперудары (действуютв моменты вспыхива- 

ния полоски жизни): 

Микеланджело и Донателло: 3, <=, «+4, +С 
Касей (действует вблизи): 3,=,3+С 

Рафаэль, Рэй, Лео, Сис:«,3,3+\, 4, =+$+С 
Эйприл (действует вблизи): «=, +4, $, + 
Э+с 


ТЕКМИМАТОК 2 (Т2): 
ТНЕ АКСАОЕ СА 


'Агепа » Количество игроков 1 ® Боевик »® 
Рейтингхжжжжж 
На титульном экране нажмите ^, %, <=, 3, ^^, %, 
«<, Э (должен поспышаться возглас «Ехсе!епй». 


+ 


ПН ЕЫЫЫНЫНЬУ 


| ЧеЫЫЫНЫЫНЫНЫЫРЫЫЫЬ ПИЛЫ, ПВАШИ, СЕТЬ НЫ 


О 


Я 


Теперь начните игру и вы сможете пропустить 
этап, включив паузу и нажав В + С. 


ТНЕМЕ РАВК 


ВиИПод » Количество игроков 1 ® 
Стратегия » Рейтинг хжкжх 

Очень большой начальный кредит: 
Если вы начнете игру с именем О$Т и паролем 
5АКСО$ЕВО$4, ваш начальный кредит будет 
равен 36 млн $. 
Очень много денег: 
В полученном пароле переставьте 3 последних 
символа в обратном порядке - и вы получите 
деньги в большом количестве. 
Максимальное количество денег: 
Введите свое имя как СагКоп и воспользуйтесь 
паролем 8АААСАА9999, вы получите огромную 
сумму. 


ИУ НЕАО 


$5еда ® Количество игроков 1 ® 
Приключения ® Рейтинг хжжх 


Пароли уровней: 

ТАМВРА МЕЗОМЗ СОКСОМ 
С1В$ОМ ЗАКТВЕ — ТЕМЗОК 
В050№5 ОЧАМТА — ТЕРТОМ 
ВАКУОМ 


ТИЧУ ТООМ АБУЕМТОКЕ$: 
ВО$УТЕВК’5 НООЕМ 
ТВЕАЗОКЕ 


Копат! ® Количество игроков 1 е 
Приключения э» Рейтинг хкжкжх 
Пароли: 
Выборуровня: 
МСОО@ М/М/ОМ/ ОКМ/О ОМЛМО МИСКУ или 
МР\МА/ \\/ЛМ/ОМ/ОКМ/О МОМ ОСКУ 


ТОЕ ЗАМ & ЕАКГ 


УУР е Количество игроков 2 е Приключения 
о Рейтинг жжкжкх 
Пополнение энергии: 
Пополнить энергию в режиме двух игроков мож- 
но, если заставить персонажей кидаться друг в 
друга камнями или помидорами. Для этого в 
режиме двух игроков выдайте каждому герою 
запас камней для пращи или помидоров. Швы- 
ряйтесь друг в друга. Герои будут ловить и по- 
едать их, тем самым увеличивая свою энергию. 
Получение подарка: 
Осторожно подберитесь к Деду Морозу, когда он 
будет поднимать голову, остановитесь, а когда 
будет заглядывать в мешок, подбирайтесь бли- 
же. Если вам удастся схватить Деда Мороза преж- 
де, чем он улетит, он бросит вам подарок. : 
Тайный уровень: 
Переместитесь в нижний левый угол карты на 
уровне 1, используя крылья Икара, реактивный 
скейт и метрополитен. Там будет остров с дырой 
посередине. Прыгните в дыру, попадете на нуле- 
вой уровень. Там будет киоск с лимонадом и 
ванна. Подойдите к киоску и нажмите #\ на пуль- 
те. Вы выпьете лимонад и получите дополни- 
тельную жизнь. Чтобы увеличить уровень жизни, 


запрыгните в ванну (нажмите или). Посиди- 
те в ванне, пока полностью не зарядитесь. Затем 
вылезайте и спрыгните с края острова. Это вер- 
нет вас на самый высокий уровень, которого вы 
достигали в этой игре. 

Дополнительный остров напервом уровне: 
Островнаходится в верхнем правом углууровня 1. 
Чтобы попасть туда, используйте крылья Икара, 
реактивный скейт и метрополитен. На острове 
есть много предметов, включая Ип- {а!, который 
отправит вас на самый высокий уровень, которо- 
го вы достигали в этой игре. 

Местоположения десяти обломков корабля: 
Уровень 2: Ищите в нижней части мира. 
Уровень 6: Ищите в нижней средней зоне 
Уровень 10: Ищите в верхней части мира 
Уровень 12: Идите в нижнюю среднюю 

часть мира 

Поищите в верхней левой части 
Посмотрите в правой верхнейчасти 
Отправляйтесь в нижнюю 

левую часть 

Проверьте нижнюю правую 

часть мира 

Поищите в верхней средней секции 
Идите в нижний правый угол мира. 


Уровень 15: 
Уровень 17: 
Уровень 20: 


Уровень 21: 


Уровень 23: 
Уровень 25: 


ТОЕ ЗАМ АМО ЕАВГ 2: 
РАМС ОЕ РОМКОТКОМ 


УУР » Количество игроков 2 е Приключения 
» Рейтингхжжжкхк 


Пароли: 
Уровень 3: \У]2Ке-\1 913 
Уровень 5: КЕ\М/21К-17КЗХ 
Уровень 7: РО-27КЕ469Н! 
Уровень 9: \УЕАО7!2№7960 
Уровень 11: РУ/ЗЕУСАСКУЕЕР 
Уровень 13; ТА-М№2!8М-УОА 
Уровень 15: ВМ 7!3!-МУ 
ТОМ&ЛЕКВУ: ЕКАМИС 
АМС$ 


Н!-Тесв Ехргез$оп$ » Количество игроков 1 
е Приключения ® Рейтинг жкжжккх 

Выход в меню 

В заставке нажмите А+В+С, получите возмож- 

ность изменять сложность игры, управление. 


ТОХ ТОКУ 


О/5пеу Итегасйуе » Количество игроков 1 е 
Приключения ®» Рейтинг ххжхкккх 

Выборуровня: 

При появлении надписи РКЕЗ$ ЗТАКТ на- 
жмите А, В, 3, А, С, А, №, А, В, 3, А. Начните 
игру и остановите ее, потом нажмите кнопку 
А. Таким образом вы попадете на следую- 
щий уровень. 

Неуязвимость: 

В начале второго уровня соберите семь звезд и 
идите в игрушечную коробку в начале уровня. 
Прыгните в нее и пригнитесь, пока звезда в ле- 
вом верхнем углу не начнет вращаться. Теперь 
вы неуязвимы. 


+ 
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ТКОЕ ТЛЕ$ 

Асс!ат ® Количество игроков 1 е Боевик » 

Рейтинг жжжжжжкх 
Пароли уровней: 
Уровень2, 4 жизни: ОММКММО 
Уровень3, 5 жизней: ЕМУННЕХ 
Уровень4, 5 жизней: ОВИ)МУ 
Уровень5, 7 жизней: УВМКСМ 
Уровеньб, 9 жизней: ОЕОРСУ 
Уровень7, 9 жизней: ММТ.у$КС 
Уровень8, 8 жизней: К\М/ЗКТ\/К 
Уровень9, 7 жизней: МЕОКТМ/К 


Энергия: ВССКЕУ 
Оружие: ВС\//РМ$ 
Неограниченное количество жизней: ВСЁЬ\$ 


ТОВЕСАМ 


ВаШ5Ис » Количество игроков 1 ® Боевик ® 
Рейтинг хжжжх 

Выборуровня: 

Выбор уровня можно сделать в меню специ- 
альных опций бонуса. Чтобы туда попасть, вы- 
берите обычные опции, выберите «ЕХП», на- 
жмите и удерживайте на пульте клавишу %. 
Потом нажмите А, В два раза, А, В, А два раза, 
В, А два раза, В и два раза А. Окажетесь в 
режиме специальных опций, в котором есть и 
выбор уровня. 

Неуязвимость: во время игры в режиме паузы 
нажмите ААА ВВВ ААА 


ТИМ СОБКА 


Тоа Р!ап » Количество игроков 1 ® 
Имитатор вертолета » Рейтингх жжжккж 
Выбор уровня. Для выбора уровня нажмите М, 
$, >, < и$ТАКТ в экране заглавия. 
Продолжения. Нажмите ТАКТ для перехода в 
зеленый экран заглавия. После этого нажмите А 
для увеличения количества продолжений. Мак- 
симальное число продолжений 14. 
Вооружение. В режиме паузы нажмите ^\, %, <, 
3 и держите А, когда будете нажимать ЗТАКТ 
для возобновления игры. Ваше оружие обретет 
полную мощь. 
Если у вас закончились бомбы, перейдите в ре- 
жим паузы. Нажмите ^^, У, = и 3, нажмите и 
держи В, когда будете нажимать ЗТАКТ для во- 
зобновления игры. Можете повторять эту уловку 
бесконечное число раз. 
Мгновенная заправкатопливом: 
В режиме паузы нажмите \, 4, <, 3, после чего 
нажмите А и $ТАКТ. 
Просмотр окончания игры 
Нажмите ЗТАКТ для перехода в зеленый экран 
заглавия, после чего нажмите ^, %, 3, <, А, В, 
Си$ТАБТ. 


ТИЛУЕГЕ. ТАГЕ 


5еда » Количество игроков 1 ® Боевик ® 
Рейтинг кхжжж 
Выборуровня: 
Начните игру и ждите, пока загрузится экран с 
изображением книги. Нажмите 5, А, С. Нажмите 
ЗТАКТ, и можете выбирать уровень. 


ееффеефефффффЯ КОДЫ, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ зоо ефф 


ОМУЕВ$АГ ЗОГОЕК 


Ассо!аае » Количество игроков 1 ® Боевик ® 


Рейтингх жжжжх 

Пароли: 

Уровень 1-2: СН$СМ 
Уровень 3-1: РК$МО 
Уровень 1-3: МК$М5$ 
Уровень 3-2 СМВРМ 
Уровень 2-1: $ССВУ 
Уровень 3-3: ЗЕТМР 
Уровень 2-2: УЧЕСРН 
Уровень 4-1 СМУОС 
Уровень 2-3 УОВ$О 
Уровень 4-2: ВУТСМ 
Неуязвимость: К\/К7$ 


ОВВАМ УТАКЕ 


Еесгоп!с Ап$ » Количество игроков 1 ® 
Имитатор вертолета › 
Рейтингкжжжжкжкх 

Пароли: 
Вариант 1 (3 жизни) 
2-СКВ/42НСУМ$ 
3 - РЕСВУУОЗРЕ2 О 
4-ЭСВРЗУНВ\УММХЕ 
5 - МММОТ7ВВ6$У6 
6 - НЫЗРМ.Т4З УЕ 
7 -ЁЕ6Т5СЕНЕМТК 
8- СРТСМЕРМК94 
9-ВУТ4ЗХУСИЕТ 
10-М/7КМ/ОТХЕСВб 
Чтобы начать игру с 10 жизнями, введите пароль 
УСРЭМНЕСВТ7Т. 
Чтобы начать игру с 16 жизнями, введите пароль 
ЭС6тТэвВВ6$3ЗМУ. 


УЕСТОКМАМ 


беда ® Количество игроков 1 » 
Приключения » Рейтинга хкжжжхк 

Тренировочный режим. На экране логотипа на- 
жмите любую кнопку - сможете потренироваться. 
Скрытое меню. В режиме опций нажмите клави- 
шиА, В, В, А, \, А, В, В, А. Появится новое меню, 
в котором вы сможете увеличивать здоровье и 
число жизней, усиливать оружие и выбирать лю- 
бой уровень (срабатывает не на всех картриджах): 
Восстановление энергии: Можете делать это в 
любой момент, для этого сделайте в игре паузу и 
нажимайте А,В,3,А,С, АХ, А,В,3,А (срабатывает 
не на всех картриджах). 

Развлечение слоготипом: Когда появится лого- 
тип ЗЕСА, вы сможете управлять Векторманом. 
Спрыгните с него на правую сторону и выстрели- 
те вверх, мимо правого края буквы А. После 
взрыва подпрыгните и получите усиленное воо- 
ружение. Теперь вы можете уничтожить логотип, 
стреляя по буквам. 


УЕСТОКМАМ 2 
Виие $Ку $оНигаге » Количество игроков 1» 
Приключения ® Рейтинг хкжхжжх 
Выборуровня: 
Сделав паузу, нажимайте ^,3,А,В,А,,<=,А,$ 
(срабатывает не всех картриджах). 


Вариант 2 (22 жизни) 
4-ЭНОТ7МВ\/РЕ Е. 
5-мМЕ6бТкКВбзуум 

7-Е В/УУСВ67МР 
8-СМ/УТкКУмМНб ОО 
10-ИВЗКСРУОТСКВ 


ЕН рт ЕЕ 


$ 
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«АНННННННАННННЫНЫЕ ПОЛЫ, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ еее фе 


$ 
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Восстановление энергии и здоровья: 

Для восстановления здоровья , сделав паузу, 
нажимайте В,А,В,А, «=, /^. 

Дополнительная жизнь: 

Сделав паузу, нажимайте 3,/^, В, А, Ф, ^, 
в,$,^,В 

(срабатывает не всех картриджах). 


УЕВУТЕХ 
$5еда » Количество игроков 1 ® 
Приключения ® Рейтинг хкжжкх 

Получение дополнительных жизней: - 
Нажмите и удерживайте одновременно А,В,С и 
ЗТАКТ. Во время паузы нажмите и удерживайте 
\, потом нажмите ЗТАВТ. 
Получение бесплатной защиты: 
Нажмите и удерживайте 3, потом нажмите 
ТАКТ. 


МАБКГОСК 


Асс!айт ®» Количество игроков 1 ® 
Приключения » Рейтинг к жкжкхж 


Пароли: - 
Уровень 2: $КУОК 
Уровень 3: $МСОМ 
Уровень 4: ВС$ТК 
Уровень 5: РЕЕУР 
Уровень 6: РСВКЕ 
Уровень 7: ВЕБРУМ 
Уровень 8: 01$ 
Уровень 9: МКУМА 
Уровень 10: МЕУМС 
Уровень 11: ВТВУ$ 
Уровень 12: ЗРКМ$ 
Уровень 13: РКО!С 
Уровень 14: $СЕ$ЗУ 


\АВКНОК ОЕ КОМЕ 


Мгопей » Количество игроков 1 ® 
Стратегия » Рейтинг ххкжхк 


Пароли: 

Стадия 2: ЕЗЕНРОЙМС\/ 

Стадия 3: М№ХО$55/$ МЕ 

Стадия 4: О5ТО:7$Р5В 

«Победный» пароль ОБЕВОМ/УММЕ 
Уи 9 МИХ 


Р5удпо$!$ » Количество игроков 2 ® 
Приключения ®» Рейтингхжжжжкжк 

Дополнительный уровень: 
Если, помимо уровней Арргепйсе, \\Шхага, 
Зогсегог, вы захотите сыграть еще на одном 
- Зирег ММхага, то выполните следующие дей- 
ствия. Переведите игру в режим паузы и на- 
жмите А, В, С и ЗТАКТ дважды. Если все 
сделано правильно, вы услышите вздох 
«уеай». Вернитесь на экран и выберите но- 
вый уровень. ” 
Пароли: 
Уровень 2: Майсо 
Уровень 3: ЭйЙ\ег РЕох 
Уровень 4: Верайтег( Н 
Уровень 5: Мадпроог 
Уровень 6: Азапо 
Уровень 7: Тпе Нид$оп$ 


Й 


МГОТАЛЕВИМЕ 


Асс1ат ® Количество игроков 2 ® 
Приключения ®» Рейтинг хжжжх 
Пароли: 
Уровень 2: Майсо 
Уровень 3: ЗйЙуег Рох 
Уровень 4: Верайтег{ 
Уровень 5: Мадпроог 
Уровень 6: Азапо 
Уровень 7: Тпе Ниуд$оп$ 


МОВГО ОЕ ПЛМ 


беда » Количество игроков 2 ® 

Приключения » Рейтингжкжжкжжхк 
ПАРОЛИ МИККИ МАУСА: 
Уровень 2: боНу/СшьЬ, Ба!зу/Неац$, Соофу/Неап$, 
Зсгооде/О!атопа$; 
Уровень 3: Сообу/Неацз, Ри\о/Зрадез, Зсгооде/ 
П!атопд$, Мппе Зрадез; 
Уровень 4: Ва!зу/Неац$, Зсгооде/О!атопа$, Р!що/ 
Зрадез, Сооу/С! 6$; 
Уровень 5: Зсгооде/О!атопаз, СооГу/С!и6з, боойу/ 
Неац$, Ри\о/Зрадез. 
ПАРОЛИ ДОНАЛЬДА ДАКА: 
Уровень 2: Р\\о/Зра4де$, Зсгооде/О!‘атопа$, 
Сосу/С!и6з, Мпте З$радез; 7 
Уровень 3: Соофу/СиЬз, Соофу/Неац$, Ва!зу/ 
Неацз, Р\\о/Зрадез$; 
Уровень 4: Ва!зу/Неам$, Зсгооде/О!атопд$, 
Сооу/Неац$, Р!що/Зрадез; 
Уровень 5: Ри\о/Зра4е$, Соо{у/Неай$, Соо{у/ 
С уБз, Зсгооде/О!атопа$ 
ПАРОЛИ ДЛЯ ДВУХ ИГРОКОВ: 
Уровень 2: Р!що/Зрадез, Сооу/Неац$, Мтпте 
Зрадез, Сообу/СмБ$; 
Уровень 3: Зсгооде/С!атопаз, Мтпе Зрадез, 
Сооу/Неай$, Вазу/Неап$; 
Уровень 4: Мппе Зрадез$, Ва!у/Неа\$, Соойу/ 
Сибз, Ри\о/Зрадез; 
Уровень 5: СооГу/С!и6з$, Зсгооде/О!атопаз, Р\\о/ 
Зрадез, Соофу/Неап$. 


Х-МЕМ 
еда » Количество игроков 2 ® 
Приключения ®» Рейтингхжжжкжх 

Опции: 

Еще до включения приставки отсоедините пульт 
2 и при появлении титульного экрана нажмите 
и удерживайте А, С и \ на пульте и нажмите 
ЗТАКТ. На экране появится лицо Магнето и вы 
отсоедините пульт 1 и включите его в гнездо 
пульта 2, потом нажмите ТАКТ. Еще раз отсо- 
едините пульт 1 и включите его в свое гнездо, 
нажмите ЗТАКТ и выбирайте уровень сложно- 
сти. Выберите себе персонажа и идите напра- 
во, на стене увидите 8 панелей. Каждая панель 
означает один из этапов. Склонитесь перед 
панелью и нажмите С, чтобы выбрать этап. Вы 
сможете восстанавливать свое здоровье и спо- 
собность к мутации в любое время простым 
нажатием кнопки ЭТАКТ (вы делаете в игре 
паузу). Вы также можете вызвать Роуда, Архан- 
гела, Ледяного человека и Бурю бесконечное 
число раз. 


ЕЕЫЕЫЕЕЬЕЕЬЬЫЫЕР В 122 ЕЕЕЕЕЫЕЫЬЬЕЬЬЬЬЬЯ 


Е: 
Ё 


Х-МЕМ 2: ТНЕ СГОМЕ 
\МАК$ 


5еда » Количество игроков 2 ® 
Приключения » Рейтингх хжжжжкх 

Выборуровняи персонажей: 
Сделайте паузу и нажмите «= и С одновременно, 

1, №, <, Ч, Ч, Э и С одновременно. Если все 
сделано правильно, вы услышите звуковой сиг- 
нал. Выйдите из режима паузы и снова поставьте 
игру на паузу. Если теперь вы нажмете 3 и С 
одновременно, то перейдете на следующий уро- 

вень, а если нажмете <= и С одновременно, то 
сможете выбирать персонажей (Мадпео не 
включен в список выбираемых персонажей). 
Непобедимость: 
Сделайте паузу и нажмите * и В одновременно, 
\,Э,%,^,Э> $, $, №. Если все сделано правиль- 
но, то вы услышите звуковой сигнал. Выйдите из 
режима паузы и снова сделайте паузу. Если те- 
перь вы нажмете ^^ и В одновременно, то стане- 
те непобедимым. 


У’$ 
Сате Тек » Количество игроков 1 » 
Ролевая игра » Рейтингхххжжх 

Восстановление здоровья: 

При появлении логотипа ЗЕСА нажмите и удер- 
живайте Ж на втором пульте управления. Войди- 
те в меню установок (${а{и$ Зсгееп) и, удерживая 
С, нажмите ^,\% 


ХЕЖО ТНЕ КАМШКАЙЕ 
ОШВКЕТ, 

Зип5ой » Количество игроков 1» 
Приключения ® Рейтингх хжжжхк 
Выбор уровня: в паузе набрать А, С, 3, А, В 

(срабатывает не на всех картриджах). 

Бессмертие: В, ^^, В, В, А 

пре аа сюрикены: в паузе наберите <, 
‚ А, В 


ТЕКО ТОГЕКАМСЕ 


Ассо/а4е ® Количество игроков 1 +» Боевик 
Рейтинг жжжжхккк 


\МЛ-89$гР$у КгС*$Пок 
0048*\Кгх РЕГ“*УКт® 
РЕа8чУОЕЕ СЕадиРг2 
Вго5ЗЕС!Е ТЕрхзКЕ 
ОтХхиВ$Е ОЫХзрОкКт 
?рду-90\\У КОЕ$$ЭРУ\М/ 
См$и\КУУ О!ду**Ру5 
ЬР9${6000 ТЕБЗи$ 
М/РВу$6 МЕ ©09$$000 
ТпРО$0? аЁх5-$?ЕХ 
\\90586?рт с09$$о 00 
К№\24)$? СУРЗКС ПК 
сУЕ*т-Ктр 2?7\70/$? 
КОхЬпйРп1$ Ег ВЕКИ 
МЗу*58?тО )54*2Е/л@ 
?025КгОп \*$876 РМ 


ГОМВЕ$ АТЕ МУ 


МЕОНВОК$ 


Гиса$ Ап$ е Количество игроков 1 ® 
Приключения ® Рейтинг жжжжкжх 


Пароли: 

Уровень 5 [274 
Уровень 9 СВК$ 
Уровень 13 ОСЕК 
Уровень 17 СМЕН 
Уровень 21 УОВВ 
Уровень 25 ОЕМК 
Уровень 29 ОМКК 
Уровень 33 $ОНМ 
Уровень 37 ВКУК 
Уровень 41 ВЕРМ 
Уровень 45 УунУЯ@ 
Кредитный уровень ©9$02 


ХООГ: ММА ОЕ ТНЕ 
М - ТН ЫМЕМТОМ 


СатеекК ® Количество игроков 1 ® 
Приключения ® Рейтинг хжжкжх 


Пароли: 


240 единиц энергии и 999 единиц времени: удер- 
живая в паузе ЗТАВТ, нажмите 3, А,\, 


в,=,^,3. 


А,Э, 


Пароли уровней: 
-РОд8*У «?» 
2048*1п9 
РОУ 
ТЕЗ*-уРУТ 


| 
| 


]Ч7Е8*МКта 
Опр8\Ууа 
Тг-а5уМКМ/ 
\/г6*=* Сто! 


Дополнительная жизнь: ${а, ^, %, =, =,А,3 $. 
Пропуск этапа (№) или стадии (3): Зак, С, 3, 
А, В, В, А, <=, =, А, 3, 

Шесть энергоподпитоки полминуты допол- 
нительного времени: ${аг\, В, А, 3, 3, А, С, 


^, $, А. 
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